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EDITORIAL 



ÜBERRASCHUNGEN 



»Es geschehen noch 
Zeichen und Wunder.« 



Überraschungen sind traditionell eher selten und wenn siees nicht waren - na, 
dann wären 's auch keine. Aber gerade in der Vorweihnachtszeit haben wir uns 
längst an den alljährlichen Siegeszug der Dominatoren gewohnt. Die meis- 
ten unserer verspielten Sympathieträger brezeln sich nämlich um diese Zeit mäch- 
tig auf, um - keine Konkurrenz fürchtend - die Charts zu stürmen. So setzt mit ein- 
brechendem Winter Blue Byte seine erfolgs verwöhnten »Siedler« in Marsch, die Eidos- 
Diva »Lara« schart mit elegantem Hüftschwung ihre Fans um sich und »Command 
& Conquer« bläst mit seinen Truppen zur eiskalten 
Offensive. Natürlich kehren um diese Zeit auch all die 
Supersportier von EA Sports zurück an ihre Arbeits- 
plätze, und dass Blizzard und Virgin mit ihren Rollen- 
spielen Diablo 2 und Baldur's Gate 2 an bewährten 
Erfolgsmustern weiterknüpfen, lässt die Magier der Konkurrenz vor Neid erblassen. 
Das übliche Weihnachts-Ritual also? Von wegen, denn noch geschehen Zeichen 
und Wunder. So legen ausgerechnet die Traditionalisten von Empire mit Sheep 
eines der originellsten Spiele der letzten Zeit vor, CDV lehrt mit dem ambitionierten 
Strategiehammer Sudden Strike soeben »Command & Conquer« das Fürchten 
und ein Spiel namens Empire Earth wird sich demnächst anschicken, kräftig am 
Thron von Age of Empires 2 zu rütteln. Mit dem Geheimtipp Sacrifice schließ- 
lich taucht auch noch das vielleicht ungewöhnlichste Strategiespiel des Jahres prak- 
tisch aus dem Nichts auf. Dies alles bringt uns zu der freudigen Erkenntnis, dass der 
Branche trotz aller Lust am endlosen Wiederkäuen bewahrter Erfolgsrezepte noch 
lange nicht die Ideen und die Überraschungseffekte ausgegangen sind. 

Und dass sich Westwood dazu entschlossen hat, mit Emperor: Battle for Dune 
dem legendären Wüstenplaneten einen neuen Besuch abzustatten, war uns sogar 
eine Titelgeschichte wert. Die lesen Sie übrigens auf den nachfolgenden Seiten einer 
ganz besonderen PC-Player-Ausgabe. Damit wir Sie über all die Entwicklungen auf 
dem Laufenden halten, hat sich die Redaktion nämlich mächtig ins Zeug gelegt und 
eine 13. Ausgabe -sozusagen die Weihnachts-Edition der PC Player aufgelegt. 
Freuen Sie sich mit uns auf das große Gewinnspiel, jede Menge Tipps für den Gaben- 
tisch sowie den fetten 50-seitigen Hardware-Sonderteil. 

Frohe Spiele- Festtage wünscht 
Ihr PC-Player-Team 
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Nie war Echtzeit-Strategie so 
dreidimensional wie bei Shinys 
neuem Meisterwerk. Sacrifice 
begeistert duch seine opulente 
Optik und zahlreiche, unge- 
wöhnliche Ideen. Ab Seite 136 




Süße, knuddelige Schafe n 
bei Sheep gerettet werden - die 
süße, knuddelige Pressespre- 
cherin von Empire lässt die Vie- 
cher jedoch lieber ins Unglück 
laufen. Lesen Sie ab Seite 134 




Als Agenten noch richtige Agen- 
ten waren: Erleben Sie in No one 
lives foraver die 60er Jahre, wie 
sie bislang nur Mr. Bond persön- 
lich kannte. Siehe Seite 130 




»CEE» 



DEUTSCHLAND USA ENGLAND FRANKREICH ITALIEN HOLLAND POLEN 
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Jetzt handeln! 
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CD-INHALT 



CDINHALT 

Zusätzlich zu unserer monatlichen Vollversion finden Sie auf den beiden 
CDs wie immer die aktuellsten Demos, Videos und jede Menge Extras. 



CDA 



Demos: 

(befinden sich im Verzeichnis \DEM0S\| 

Top Demo; Rune 

Demos: Hertscher des Olymp: Zeus 



(belinden sich im Verzeichnis \VIDE0S\i 

Multimedia Leserbriefe 

Outtakes der Leserb riefe 

Testplayer: 

Kitman: Codenarne 47 

Insane 



- Battle for Dune 
Pro'jectlGI 
Unreal Engine Tech Demo 



(befinden sich im Verzeichnis \SERVICE\) 

Adobe Acrobat Reader 

DirectX 7.0a 

Winzip 8.0 

Windows Media Player 7 

PC Player Datenbank 

(hef indet sich im Verzeichnis \DATAPLAY\I 
Alle Wertungen seit der Erstausgabe 




VgJMEB 



(befinde» sich im Verzeichnis 
\SERVICE\ANTI VIRUS) 

Tri al- Versionen zu folgenden 
Virenscannern: 

Antiviral Toolkit 3, 

FP Win 5.07c 

F-Secure 4.08 

Norman Virus Conlrol 4.B0 

Panda Antivirus 
Platinum B.20 



(befinden sich im Verzeichnis 

\SPECIAL\) 

Die Siedler: Hiebe für Diebe 

Sheep-Bildschirmschoner 



(befinden sich im Verzeichnis 
\PATCHES\| 

C&C Alarmstufe Rol2w1.ni 
Grand Prix 3 wl.13 
Panzer General 4 vi. 1 
Quake3Arenav1.25y 
Rolle reo aster Tycoon: 
Loopy Landscapes vi .02.013 



Weihnachten 
13/2000 B 

mit Vollversion 
Deathtrap 
Dungeon 
Demos 

Patches 



Rune vi .01 

Severance - Blade ot Darkness 
Demo Patch 

Star Trek: Kiingon Academy vi. 02 
Sudden Strike Patch vom 19.10.00 

(befindet sich im Verzeichnis \ELSA\j 
ELSA Zug anflssoft wäre 



CD-ROM 

SCH N ELLSTA RT 


TOP-DEMO \CDA 




Mk M m ^L M ■§■ ■ ■ ■ikingerwaren bekanntlich ein rauer 


einfachsten über unser 
Menüsystem. Wenn Sie 


^V H l^kl ■■■■ Menschenschlag, und dementspre- 


die CD unter Windows 


Bl^T H | BVl VW chend grob ging es auch in ihrer 


95/98 in Ihr CD-ROM-laul- 


| ^K ^H^ ■ ^1 HiHB Mythologie zu. Der Weituntergang war schon 


Menü meist von selbst. 


fest eingeplant und ging natürlich nicht ohne 


Ansonsten führen Sie ein- 
lach das Programm 




ordentliches Blutvergießen zwischen Göt- 






tern, Riesen, Menschen, Zwergen und einer 


fcichnis der CD Bus. Im 
Menüs y stein können Sie 




ganzen Armee merkwürdiger Fabelwesen 


die Buttons auf der linken 




vonstatten - nichts für Warmduscher. Wenn 


jeweiligen Bereich zu 
springen. Mochten Sie die 




nun also Odin einen sterblichen Helden dazu 




auserkürt, diese nette Veranstaltung bis auf 


Dem os od er Pal ch es n i cht 
über das Manu installie- 




weiteres zu verhindern, dann nicht zum 


ren, so können Sie selbige 




Schutze des Weltfriedens, sondern für ein 


auch einlach über den 

Windows- Explorer aufru- 




kleines Gemetzel unter der zeitgenossischen 


fen. Im jeweiligen Ver- 




Monsterschar. 


zeichnis sehen Sie an- 
schließend eine Auflis- 


Bfl Die daraus abgeleitete Saga um den hero- 


tung der Pragrammordner. 


■ ischen Wikinger Ragnar lädt den Spieler dazu 


Darin linden Sie die 


■Vfil ein, steh mit Axl und Schild durch eint: Viel- 


Fragen lum Inhalt oder bei 


BBH zahl phantasievoller 3D-Level zu 


evenlueilauftauchenden 


H schlagen. In unserer letzten Aus- 


bitte en folgende 


H gäbe schrammte »Rune« wegen 


E-Mail-Adresse: 


;■ i^H -^wM^^i^Uifl 1 elnl 9 er Mängel haar- 


crJrom@pcplaver.de. 


j IpS 1 scharf an einem Gold-Player 


Zu erreichen sind wir 


| ;f^H Hj vorbei. Jetzt dürfen Sie selbst 


natürlich auch per Post 


' J^r mmr^i H erwägen, ob wir Human Heads 


unter folgend er Adresse: 


~ ■ siJtKm 


Future Verlan GmbH 


^i^BsH IHU mild beurteilt haben. 


Redaktion PC Player, 




Stichwort: 
CD-ROM 1 3/2Q00, 


GENRE: Action-Adventure HERSTELLER: Human Head/Take 2 Interactive ERFORDERT: Pentium 11/300, 64 MByte RAM, 


HDsenheimerStr. 145h 
81671 München 


Windows 9x BENÖTIGTER FESTPLATTEN PLATZ: 12E MByte; auf CD A 
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VOLLVERSION 



DEATHTRAP DUNGEON 




i ', berüch 




s scheint das 
unabwendbare 
Schicksal aller 
htigten Gefäng- 
nisse zu sein, als 
Touristenattraktion 
zu enden. Ähnlich 
wie Alcatraz erging 
es auch dem »Death- 
trap Dungeon«. 
Als dem lokalen 
f Tyrannen Sukumvit die 
politischen Feinde ausge- 
gangen waren, entschloss 
er sich eben, seinen Kerker 
reisenden Abenteurern eis 
/erlockendes Ausflugsziel 
ur Verfügung zu stellen. Um 
it den anderen populären 
Ferienorten für Fantasyhelden 
ithalten zu können, offerierte 
einen riesigen Goldschatz 
mitsamt seinem Königreich 
für den Recken, der es voll- 




brächte, die vormals so nützlichen Mons- 
terchen allesamt aus dem Deathtrap Dun- 
geon zu vertreiben und schließlich den 
eingenisteten Drachen Melkorzu überwäl- 
tigen. 

Schon bald sollte sich aber herausstel- 
len, dass allein Sukumvit Vergnügen an 
den Abenteuern der zahlreich erscheinen- 
den Besucher findet, denn von letzteren 
ist bisher noch kein einziger Abenteurer 
lebend an die Oberfläche zurückgekehrt. 

Höchste Zeit also für Sie, dem makab- 
ren Treiben ein Ende zu setzen und Verlies 
sowie Königreich ein für alle mal von 
schlechter Gesellschaft zu befreien. Ent- 
weder als zäher Einzelkämpfer mit dem 
vielsagenden Namen Kettenhund oder als 
feurige Kämpferin Lotus betreten Sie also, 
nur mit dem Notwendigsten ausgerüstet, 
den Eingang zum 3D-Dungeon. Neben 
einer bizarren Monster- Fauna und kniffli- 
gen Schalterrätseln erwarten Sie in den 
zehn Level auf Schritt 
und Tritt auch zahllose 
Varianten der namens- 
gebenden Todesfallen. 
Neben viel Geschick 
md einer ordent- 
lichen Portion 
Köpfchen set- 
zen Sie sich mit 
einem ganzen Arsenal 
von Nahkampfwaf- 
fen gegen die 
feindliche Über- 



steuern Sie Ihren Helder 
Tastatur. Je nachdem, in \ 
Sie sich beim Zuschli 
führen Sie einen ande 
Beachten Sie, dass \i 
Angriffen sich je nach Waffe und Charak- 
ter unterscheiden kann. 

Die Installation von 
on« dürfte Sie vor keir 
len. Sollte trotzdem 
sein, schlagen Sie ar 
buch nach, welches im Verzeichnis 
MANUAL als .pdf-Datei vorliegt. Den be- 
nötigten Acrobat Reader finden Sie auf 
der CD A unter SERVICE. Im Handbuch 
finden Sie eine ausführlichere Erläuterung 
zur Steuerung und zum Mehrspieler- 
Modus von Deathtrap Dungeon. (lue) 



»Deathtrap Dunge- 
erlei Probleme stel- 






DIE WICHTIGSTEN TASTATURBEFEHLE 


ei 


Vorwärts gehen 


B Q 


Zur Seite wenden 


BJ 


Rückwärts gehen 


gj gedrückt hallen Schnelle Bewegung 


2| gedrückt halte 


n Langsam/seitwärts gehen 


Ea 


Springen/klettern 


-j 


Angriff 


m 


Hauptmenü 


Hui 


Benutzen 


5 


Ich-Perspektive 


s-h 


Inventar 


BHfl 


Gegenstand auswählen 



GENRE: Action HERSTELLER; Eidos Interactive, 1998 
ERFORDERT: Pentium/90, 16 MByte RAM, Windows 9x 
BENÖTIGTER FESTPLATTEN PLATZ: 1 1 5 MByte SPIEL AUF: CD B 



PC PLAYER 13/2000 WEIHNACHTEN 9 



CD-INHALT 



BATTLE ISLE: 

DER ANDOSIA KONFLIKT 

Dass moderne 3D-Grafik und runden basierte 
Strategie keine unvereinbaren Gegensätze dar- 
stellen, beweist uns Blue Bytes grafisch ein- 
drucksvolles Revival der legendären Battle-Isle- 
Serie. Nicht nur die 2D-Technik der Vorgänger, 
sondern auch deren Hintergründgeschichte 
scheint im »Andosia Konflikt« Teil einer längst 
vergangenen Epoche zu sein. Die Regierung, 
der Sie in »Battle Isle 3« zur Macht verholfen 
haben, ist zu einer korrupten Bürokratie ver- 
kommen. Kein Wunder, dass dies militante 
Gruppen auf den Plan ruft, welche die Zustände 
vordem letzten Krieg wiederherstellen möchte. 
Als Offizier der örtlichen Streit- 
kräfte fällt Ihnen die Aufgabe 
zu, wieder für Ruhe zu Sorgen 
Die vorliegende Demoversior 
beinhaltet das erste Szenario 
des Spiels sowie drei Tutori- 
als. Das Absolvieren letzterer 
sei Ihnen auf Grund der 
hohen Komplexität von Battle 
Isle an dieser Stelle dringend 
angeraten. 





GENRE: Strategie HERSTELLER: Cauldron/Blue Byte ERFORDERT: 
Pentium 11/300, 64 MByte RAM, Windows 9x BENÖTIGTER FEST- 
PLATTENPLATZ: 77 MByte; auf CD A 




HERRSCHER DES 
OLYMP: ZEUS 



Nach den alten Römern (»Cae sa 
Nildelta (»Pharaoh«) hat sich Imc 
Wiege der europäischen Kultur v 
führen Sie nicht nur einen Stadts 



k) und den Ägyptern im fruchtbaren 
essions jetzt die letzte verbleibende 
irgeknöpft. Im antiken Griechenland 
aat zur Macht, sondern stellen sich 



nebenbei gut mit den Göttern und fördern schließlich die Karrieren 
angehender Sagenhelden wie Herkules und Konsorten. 
In unserer Demo dürfen Sie Ihr städtebauliches Geschick schon mal 
an der Erbauung Mykenes beweisen. Wer schon als Cäsar oder 
altägyptischer Gottkönig Erfahrungen gesammelt hat, wird sich in 
»Zeus« schnell zurechtfinden. Allen anderen steht eine hilfreiche Ein 
führung zur Verfügung. Nicht vergessen: auch Mykene ist nicht an 
einem Tag erbaut worden! 

GENRE: Simulation HERSTELLER: Impressions/Havas Interactive 
ERFORDERT: Pentium/166, 32 MByte RAM, Windows 9x 
BENÖTIGTER FESTPLATTEN PLATZ: 172 MByte; auf CDA 



PIZZA CONNECTION 2 

Was Ihnen Ihre Eltern einst verboten haben, dürfen Sie nun dank »Pizza 
Connection 2« ausgiebig nachholen: mit dem Essen spielen. Dabei kön- 
nen Sie nicht nur nach Belieben mit unterschiedlichen Pizzabelägen 
experimentieren, sondern sich mit allen Aspekten der beliebten italieni- 
schen Spezialität befassen. Sie starten mit einer kleinen Pizzeria an der 
Ecke und bauen ein Ristorante-Imperium auf. Entsprechend dem ver- 
breiteten Klischee ruft eine Pizzeria unweigerlich die Mafia auf den Plan, 
und so kommt man auch im neuen Werk von Software 2000 nicht um 
dunkle Geschäfte herum. Ob Käfer auf den Teigfladen oder Schläger- 
trupps vor der Tür, Pizza Connection bietet Ihnen jede Menge Möglich- 
keiten, Ihre Konkurrenten in den Ruin zu treiben. 
Ob Sie das Zeug zum erfolgreichen Pizzabäcker haben, können Sie in 
der Demoversion jedenfalls schon mal vorab ermitteln. Das darin erhal- 
tene Einstiegsszenario macht Ihnen die Sache leicht, indem es Ihnen das 
kulinarisch nicht gerade verwöhnte London zum Bewirten überlässt. 

GENRE: Wirtschaftssimulation HERSTELLER: Software 2000 
ERFORDERT: Pentium 11/266, 64 MByte RAM, Windows 9x 
BENÖTIGTER FESTPLATTENPLATZ: 140 MByte; auf CD A 
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BREAKOUT 



Mit »Breakout« oder einem seiner zahlreichen Nachahmer wie »Arka- 
noid« verbinden viele Computerspieler wehmütige Erinnerungen. In 
den 80er Jahren gab es für jede Spieleplattform unzählige Varianten 
des simplen Ballspiels. Jetzt hat Hasbro den Klassiker für moderne 
PCs neu umgesetzt. Dank der 
Demoversion können Sie sich nun 
davon überzeugen, wie die alte 
Spielidee die Umsetzung in eine 
dritte Dimension verkraftet und ob 
»Breakout« heute noch als 
Geschenk für Ihren kleinen Bruder, 
Cousin, Sohn oder gar für Sie 
selbst etwas taugt. Versuchen Sie 
Ihr Glück in den beiden verfügba- 
ren, originellen Level. 

GENRE: Geschicklichkeitsspiel HERSTELLER: Atari/Hasbro lr 
ERFORDERT: Pentium/200, 32 MByte RAM, Windows 9x 
BENÖTIGTER FEST PLATTEN PLATZ: 13 MByte; auf CD B 




FROGGER 2: 
SWAMPY'S REVENGE 

Hasbro muss ein Herz für Spiele-Klassiker haben. Neben »Breakout« 
und vielen anderen Titeln erlebt nun »Frogger« schon sein zweites 
Revival als 3D-Spiel. War es ursprünglich die Aufgabe des namensge- 
benden Frosches, die andere Seite einer viel befahrenen Straße und 
eines krokodilbewehrten Flusses zu erhüpfen, führt ihn die Suche 
nach seinen Artgenossen diesmal gleich durch eine ganze Anzahl viel- 
seitig gestalteter Level. Ob Geisterhaus oder Weltraum, die schnucke- 
lige Grafik und völlig einfache Steuerung laden zu einem kleinen 
Spielchen zwischendurch ein und erinnern daran, warum man früher 
ein kleines Vermögen an einen Frogger-Automaten verfüttert hat. 
Nostalgisch veranlagte Spieler dürfen in der Demoversion schon ein 
paar Level lang in Erinnerungen schwelgen. 

GENRE: Geschicklichkeitsspiel HERSTELLER: Blitz/Hasbro Interactive 
ERFORDERT: Pentium/200, 32 MByte RAM, Windows 9x 
BENÖTIGTER FE ST PLATTEN PLATZ: 19 MByte; auf CD B 



FIFA 2001 



Der Winter steht vor der Tür und PC-Fußballfans 
auf der ganzen Welt fiebern einer lieb gewonnenen 
Tradition entgegen: der Veröffentlichung des aktu- 
ellen Jahrgangs von EA Sports »FIFA«-Reihe. 
Neben dem gewohnten Update der Grafiken und 
Mannschaftsdaten zeichnet sich die 2001er Aus- 
gabe des Referenztitels mit einer verringerten 
Spielgeschwindigkeit, mehr Platz auf dem Rasen 
für die Spieler sowie einem wesentlich erhöhten 
Wiedererkennungswert bei den Gesichtszügen der 
einzelnen Spieler 
aus. Ob Ihnen 
das für einen 
Umstieg von der 
letztjährigen auf 
die brandneue 
Version reicht, 
dürfen Sie mit 
einem Probe- 
spiel zwischen 
dem FC Bayern 
München und 
Bayer Lever- 
kusen selbst 
entscheiden. 





GENRE: Sportspiel HERSTELLER: EA Sports/Electronic Arts 
ERFORDERT: Pentium/166, 32 MByte RAM, Windows 9x 
BENÖTIGTER FESTPLATTEN PLATZ: 37 MByte; auf CD B 
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CD-INHALT 



^PLAYER 

LESE-PERLEN 



a^pi/iKfin 



1P1 



Video- 
Clips 

Sämtliche Videos liegen im 
MPEG-Format vor. Dies hat den 
Vorteil, dass die Clips auch noch 
im Vollbild-Modus gut aussehen. 
Die Filmchen starten Sie am 
komfortabelsten von unserer 
CD-Oberfläche aus. Klicken Sie 
dazu auf den Menüpunkt 
»Videos« und wählen Sie auf der 
erscheinenden Liste das 
Gewünschte aus. 
Sie finden die Videodateien im 
Verzeichnis \VIDEOS\ auf der CD- 
A. MPEG-Clips laufen am besten 
mit dem Windows Media Player, 
dessen aktuelle Version sich im 
Verzeichnis \SERVICE\ auf dersel- 
ben CD befindet. 



dEPLAYER DATENBANK 



CDA 




Alle Spieletests seit der Erstausgabe finden 1/93 finden Sie 
n der von unserem Programmier- und Videokünstler 
Henrik Fisch überarbeiteten Datenbank auf der A-CD. Mit 
Hilfe der praktischen Suchfunktion können Sie sich einen oder 
mehrere Spieletitel anzeigen lassen und den Text in einerTabelle 
ansehen. In der Hauptansicht erfahren Sie nicht nur die damalige 
PC Player-Wertung, sondern auch jede Menge nützlicher Details 
zum Spiel. Zudem wird jeder neuere Titel mit einem hübschen 
Screenshot illustriert. Ein Mausklick auf »Tipps« schließlich zeigt 
Ihnen, in welcher Ausgabe Sie nützliche Ratschläge zum ange- 
wählten Spiel finden. 
Sollten Sie den Textinhalt für 
den Eigenbedarf benötigen, 
kopieren Sie Ihn einfach he- 
raus. Bei Schwierigkeiten 
mit der Datenbank vi 
Sie sich bitte an die links 
unten stehenden Adresse. 




Future Verlag 

GmbH, 

Redaktion 

PC Player, 

Stichwort: 

Datenbank, 

Rosenheil 

145h, 

81671 München 



VIDEO DES MONATS 



HITMAN: 
CODENAME 47 

Alles über die Höhen und Tiefen eines Lebi 
Gen-manipulierter Auftragskiller erfahren ! 
unserem Video des Monats. Unser 
Undercover-Agent mit dem Decknamen 
Udo 47 berichtet exklusiv und brand- 
aktuell von den schockierenden Erleb- 
nissen während seiner Arbeit für 
chinesische Triaden. 




GENRE: Action-Adventure HERSTELLER: IO Interactive/Eidos Interactive INTERNET: www.eidos.de 



1 I 1 I 



MULTIMEDIA 
LESERBRIEFE 

Diesen Monat in den Multime- 
dia-Leserbriefen: heiteres Rät- 
selraten in unserer Quizsen- 
dung »Wer wird Millio ... äh ... 
Redakteur«; höllisch nützliche 
Ratschläge für alle Lebensla- 
gen von Damian; und schließ- 
lich unerträgliche Spannung 
im ersten Teil unserer neuen 
Udo-Hoffmann-Serie. 





**"&<: 



Wk'jSÄMESUNIT.OE 



KLEINE? 




MITEINANDER? 



I GEGENEINANDER? 



DANN KOMMT ZD UNS! 
wer W.GAMES UN 110 £ 

BEKOMMT IHR ALLEE, VAS MAN SO BRAUCHT: 



NEVS & INFOS, DOWNLOADS UNO VIELES MEHR. 



POt.'EREüBV 




GamesUnit 



D P N 

■1,99 PF/MIN. IN DER ZEIT VON fl-flUÜfi. RESTLICHE ZEIT 3,99 PF/HIN.. MONATLICHE GRUNDGEBÜHR 9,90 DM 



LETZTEMELDUNGEN 



KURZ Microsoft lässt Digital-Anvil-Titel fallen 




Die Nachricht schlug ein wie eine Bombe: Nur 
wenige Wochen vor der Fertigstellung des SD- 
Echtzeit-Strategiespiels Conquest gab Microsoft 
bekannt, dass das Spiel nicht vom Windows- 
Hersteller vertrieben werden würde. Wir sprachen 
mit Eric Peterson vom verantwortlichen Program- 
mierteam Digital Anvil und Boris Sehn ei der- Johne 
von Microsoft. 

PC Player Hast Du schon eine Vorstellung davon, wann 
Ihr einen neuen Publisher und ein Veröffentlichungs- 
datum benennen könnt? 

Eric Peterson: Weil das alles praktisch eben erst passiert 
ist, haben wir gerade vor kurzem überhaupt erste Ge- 
spräche mit anderen Vertriebsfirmen aufgenommen. 
Und außerdem müssen wir erst noch einige Dinge bereini- 
gen, bevor wir anfangen können, darüber zu spekulieren. 
Wenn alles etwas klarer wird, werden wir eine Mitteilung 
herausgeben. 

PCP: Hat Microsoft irgendwelche Gründe für die Ent- 
scheidung genannt, Conquest nun doch nicht zu veröffent- 
lichen? 

Eric: Da kann ich keinen Kommentar zu abgeben, dazu 
müsstet Ihr Microsoft fragen. 

PCP: Warum kam diese Entscheidung zu einem so späten 
Zeitpunkt? 

Eric: Auch dazu würde ich eher Microsoft befragen. 

I PCP: Glaubst Du, dass dies Konsequenzen für die allge- 
meine Entwicklungsstrategie bei Digital Anvil hat? 

in, wir machen weiter wie geplant, und unser Ver- 
u Microsoft ist genauso gut wie si 



PC Player: Aus welchen Gründen hat Microsoft entschie- 
den, nicht als Publisher für Conquest zu fungieren? 
Boris Schneider-Johne: Einzig und allein die Produktqua- 
lität gab den Ausschlag, Microsoft hat ein Spieletest- 
Labor, in dem jeden Abend 40 Computerspieler aus dem 
Raum Seattle eines unserer aktuellen Produkte testen. 
Diese Tests laufen während der gesamten Entwicklung 
eines Spiels. Wir haben in den letzten Monaten viele spie- 
lerische Probleme in Conquest entdeckt, und Digital Anvil 
hat alles versucht, diese zu lösen. Es ist uns aber nicht 
gelungen, die Qualität zu erreichen, die wir wollten. Kurz- 
um: Conquest machte nicht genug Spaß. Und wir wollen 
auf dem PC nur Produkte veröffentlichen, hinten denen wir 
vollständig stehen. 

PCP: Warum kam diese Entscheidung erst so spat? 
Boris: Wie gesagt, Digital Anvil und Microsoft haben 
gemeinsam versucht, die spielerischen Probleme zu repa- 
rieren, Conquest ist in vielen Punkten sogar völlig neu pro- 
grammiert worden. Aber auch die fast fertige Version hatte 
Probleme, von denen wir schließlich sagen mussten, dass 
sie unlösbar sind. 

PCP: Hat dies einen Einfluss auf die weitere Zusammen- 
arbeit mit Digital Anvil? 

Boris: Mein, wir haben weiterhin ein phantastisches 
Arbeitsverhältnis. Einer der Gründe, weswegen Digital 
Anvil mit uns zusammenarbeitete, war unter anderem die 
Tatsache, dass wir mit aufwändigen Tests die Spiele ver- 
Chris Roberts und seine Crew wollen gute Spiele machen. 
Die Conquest-Entscheidung ändert nichts an der Arbeit an 
den anderen Titeln wie zum Beispiel das sehnlichst erwar- 
tete »Freelancer«, (hl] 





WESTWOOD MACHT ONLINE-SPIEL dochWestW0Odhatt ...„ 

nWestwood Studios in Las Vegas arbeitet offensichtlich schon seit www.earthandbeyond.com registrieren 

vier Jahren an einem Online-only-Spiel - neues Terrain für die Firma, Erklärung, die noch in diesem Jahr kom 

deren bisher einziges Online-Produkt »Command & Conquer: Sole Spiel also Earth and Beyond. 



Survivor« ein rechter Flop war. 
Dabei soll es sich um ein SF-Spiel 
handeln, bei dem Sie rund 200 
Welten bereisen und das ein rei- 
ner PC-Titel wird. 

Weitere Details sind nicht be- 
kannt; auch zum Namen wollte 
die PR-Abteilung nichts sagen, 
Domain mit dem Namen 

sen. Bis zur offiziellen 
n soll, nennen wir das 



14 13/2000 WEIHNACHTEN PC PLAYER 



DREAMCAST IM PC? 

■ Gerüchteweise soll es das Sega 
Dreamcast bald als PCI-Steckkarte für 
PCs geben. Sega Deutschland konnte diese 
Meldung zu Redaktionsschluss weder 
dementieren noch bestätigen - wir bleiben 




Dynamisches 
auf dem PC 

■ Publisher Dinamic Multimedia hat 
gleich mehrere neue Produkte in der 
Pipeline. Aus Spanien kommt Resurrection 
ein 3D-Adventure mit Rollenspiel- und Actio- 
nelementen. In klassischem 2D präsentiert 
sich hingegen Runaway. Der New Yorker 
Student Brian wird 
in Mafia-Auftrags- 
lern verfolgt; kann 
b Striptease-Tänze- 
i Gina ihm helfen 
I herauszufinden, was 
die Herren in den 
guten Anzügen und 
nit dem schlechten 
I Englisch überhaupt 
'on ihm wollen? 
Aus dem Internet- 
I gefängnis Prison 
nüssen Sie flüchten 
I - und Hunderte ande- 
re Spieler versuchen 
iline das Gleiche. 




ES^ - ^^^B 





Kuschel-Moorhhühner 

■ Nun wird die Moorhuhn-Jagd real. 
Ravensburger bietet Plüschfiguren aus 
dem bekannten Computerspiel in unter- 
schiedlichen Größen an. Für circa 80 Mark 
bekommen Sie ein Federvieh inklusive Kano- 
ne, das drei verschiedene Sounds von sich 
geben kann. Das kleinere Moorhuhn-Küken 
kostet knapp 20 Mark und kann ebenfalls 
gackern. Wer nicht so viel Geld ausgeben 
will, beteiligt sich auf der Webseite 
www.moorhuhn.ravensburger.de am Ge- 
winnspiel und kann bis Ende Dezember 
wöchentlich einen Flattermann gewinnen. 




SCHREIBMASCHINE 
DES TODES 

■ Wörter sind Waffen - wir haben es 
schon immer gewusst. In Typing of 
the Dead gehen Sie nicht mit der Light-Gun 
auf Zornbie-Jagd, sondern müssen die tum- 
ben Gesellen mit der Tastatur außer Gefecht 
setzen. Das können Sie ruhig wörtlich neh- 
men, denn vor jedem Monster erscheint ein 
Wort, das Sie möglichst schnell eintippen 

Ganze läuft in fünf verschiedenen Modi 
durch sechs Kapitel - sogar ein Kurs für das 
Tippen im Zehnfinger-System ist eingebaut. 
Hoffentlich beißen die Zombies ihnen dann 
keinen davon ab. 



Wir fragen nach Ihrer Meinung! 

Was sagen Sie dazu, dass sich Titel wie »Big Brother 
das »Sumpfhuhn« und das »Moorhuhn« monatelang ii 
den Verkaufscharts herumtreiben? 



I 56% Ich ärgere mich darüber: Masse statt Klasse. 
■ 2B% Das sind zwei völlig verschiedene Märkte, 

deswegen interessiert es mich nicht. 
I 7% Ich karr diese Entwicklung nur begrüßen. 
S% Auf diese Frage gebe ich keine Antwort 




Halo online 

■ Verant, der Erfinder von »Everquest«, 
arbeitet an einem 3D-Shooter. Natürlich 
spielen Sie in Planetside ebenfalls aus- 
schließlich online; Sie bewohnen ein Apparte- 
ment, von dem Sie aus zu Ihren Aufträgen 
aufbrechen wie etwa Kurierdienste, Patrouil- 
len, aber auch das Abfangen eines Konvois. 
Damit verdienen Sie Geld, das Sie für Lehr- 
gänge ausgeben; hier wird Ihnen beigebracht, 
wie schwere Waffen funktionieren und wie 
man eines der Fahrzeuge steuert. Die Spielfel- 
der sind rund acht mal acht Kilometer groß 
und werden von Tausenden Mitspielern be- 
völkert. Die Grafik erinnert dabei an Bungie 
Softwares »Halo« und macht schon auf den 
Bildern einen hervorragenden Eindruck. Und 
wer weiß, vielleicht überflügelt dieser Titel ja 
die Xbox-Konkurrenz. 




Das Schweigen der 
Polygone 




■ In GOD. dum »Game of Death«, 
bescnattigen sich die Designer von 
Bums mit einem unangenehmen Phänomen, 
nämlich den Serienkillern. Als solcher 
machen Sie Ihre Spielumgebung unsicher. 
Wie das alles unsere Moral schockiert, wer- 
den wir erst Ende 2001 erfahren, wenn das 
Spiel erscheinen soll. 
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ZUSAMMEN ALS IHR PARTNER FÜR GAMES VON A - Z 

'-- ne N Jfvjwmffl $ gameplay 



THE GATEWAY TO GAMES 



BESTELL-HOTLINE: 0931 - 35 45 255 

TELEFONISCH VON 9:00 UHR BIS 20:00 UHR (SA. VON 10:00 UHR BIS 16:00 UHR) ... 



AKTUELLE HIGHLIGHTS 

MS IntelliMouse ..DM109.35 

LR MS SW FF Wheel USB dm 269.95 

LR360Modena NOVOn .DM129. 1 « 

LRFerrarin Pedale . . dm999'> 

LRR4Forn:vVtieel ,, OM239.91 

Maxi DVD ROM; 2* .DM389.95 

3D Prophf : ii vx .dm 339.« 

Maxi5ound.'.tissin'nXI i.m 119.95 

Maxi Sound Muse DM 79.95 

TopGunFo»2 DM49.« 

TopGunAltMh; i 't> 

Top Gurr FFßAfterfcu rex j*,-2'9'-J 

MS5WFFJoyi'.>ik2.0USB IM 189.95 

MS Sidew-mnVi USB O.M 44.95 

Joystick Cyborq 2000 DMS9.95 

Joystick Cyboiu 30 USB DM69.95 



Ageof Em.'ir 2 jr.- 79.9! 

Age of Empire HCunquef 0M54.9' 

* American WGees ■ Alke ...otzoo oywj,'' 
Anpfiff RTL luKb. Manager . . dm 79.9; 
ArmyMer S.nc,eil-eiut". . DM59.9' 

Autobahntaiei 3 novoo. . omS4.»: 

S17 Flyinc Fortress W!v00 .DM74.9! 

Baldur'sGaleii i;v»'.'. ; : 

Baldur'sGatellenql DM79.9! 

Battle Isle IV NOV 00 ... DM 89.9! 

BigBrothet2 . . mjvuo ... DM29.9! 

BlairWitthProjC<t2 .... NDV00 ..DM54,9! 
Blairwitch Prn|ekt 1 OMS4.9! 

■ Bundes!igj2001 V.anaqer DM79.9! 

Bundp5ligrfSUfi2001 .. Ov 7'). 9' 

■ C&C 3 Meijshnx DM79.9! 

■ C&C3TIb,SunFeuerjrurm DM39.9' 
' CB,CAIamiRül2 DM89.9! 

■ C&CAIarmKnt2en<jl 0M89.9! 

Call to Power 2 NOV00...DM79.9! 

Call to Poin.fi 2 tv innvon .dm ,'9.9' 

Carmageddm To« 2000 it.- ?•} <>: 

• ChickenRun NfivOO . ..DM 79.9' 



M T> 9! 



Daikatana crql DM79.« 

DarkRelgmi ...... ... . DM69.95 

Deep Fightrr jw 70 9S 

Delta Force i und Wd'rio NOvon . DM89.95 
* Der Patrizier 2 movoo ..ow89.« 
DeusEn.. DMB9.90 

Diablo II , ...DM79.95 
Die Flucht vMonkeylil.ind .. NOV00 ...DM89.9!> 
Die Räch d. Sumpfhühner 2 DM24,95 



39" 



3 Die Siedli 

Die Sims . 

Die Sims: Das volle Leben . 

Die Sterncnf jhf ei v.Catan 
' DieVölkei2 novoo . OM89 

DinoCrisis . ... um 64. 

Ducati NDV00.. DM59 

■ EA Rugby 20CI dm 79 

Earth 2150 Moon Pro(ekt DM49 

Evillsland . dm69 

* F1 Championship S2000 . . NOV 00 ... OM 79 

■ Fl Official leam Marwga novoc DM ■•< 
Fl Wold Grand Pro 2000 .... NOV Ou . . , DM 84, 

■ FIFA2001 MOVOO DM89. 
frontschwel.ie im 79 
FurFighter« . . dm 59 
Gamemak- jCOOPro .. DM89. 
GameProo Sr.'i tei k • <l u dm S9 

!- Glants .. nrjoo . DM89, 

CrandPri»3 DM84. 

Ground Control DM 79. 

Half Life dt. Generation Pack dm 64. 

Handy Experte DM 29, 



Heroes3Shddo!DearhD . DM74.9! 

Herwhpr des OlymccZeus NOV M DM 39.3! 

HitmanCodename47 novuo DM79.9! 

ftometuoridllCatadysm OM54.9! 



■iewn-d Od!? wql .... DM69. 

Imperium der Ameisen . . dm 74. 

InColdßlood DM79. 

J.iydveOJi'd 44 jw\ 64, 

Klss Psycho Lire us OM79. 

KlisPsychoCrrcusuncut ... 0M79. 

Kieoparra Ktiniijin d, Nils DM44. 

Leqoland 3M74. 

MB Imck Racmq OM79. 

Mf>K ? um 64. 

Met a I Gear Solid NOVOO . OM69. 

Metdl Gear Solid engl. V OM79. 

Vidtown Mad'iL'u 2 .. «wvoo OM69. 

Viqht£,MagirVIII OM74. 

Moortiuhnjagd 2 . . . DM24. 

VSCnmsor Skies DM94. 

MS Links LS 2001 .. .. Nov 00 . . OM 89. 

Vtuslt 2000 0M64. 

: SBAIivr2f)01 0UO0 DM89. 

■• NHL2001 DM89. 

- No One Llves Foiever .. DE200 DM79. 

Oulforce . DM54. 

Pan? Gen Bdib.irossa DM74. 

Piaa Connertion 7 0M89. 

PUy llicGdmes3 ... DM64. 

Pokemon Diur kst jdio üldc DM 44. 

Pokemon Dtiirkducflo rot , JM44. 

Projekt I.C.I. ....NOV00 DM79; 

Resident tvll 1: Nemesis DM79. 

RUDerClown mjvuu 5M59. 

^imCilyJOOUDeLlscnland JM74. 

Slmont. Sonerer 3D .. NOVO» 0M79. 

St.TrVoyaqei Line föne DM79.- 

Star Irek Conquest Online .. om49. 

StarTrekNewWortds dm64. 

Star TrekV.EIit. Force Sp.td. . DM109. 

Slarfleet Command 1M39.' 

SuddenStrlke DM79. 

■ Sydney2000 JMB9J 

• Techno Mage , nov 00 DM 89. 

The Final Curse . 3M79. 

lomb Haider 5 KD ".Ov 00 DM 89. 

lombslone K8? JM39. 

Tony H^vjk - s2 ^ov00 0M64. 

>■*■ UefaSoccer20Ul .u/u» 0M74. 

Van ipire Special fd -ior JM119. 

, :i.,:i e Ii t Maikorade 5M79. 

VampHesFV.. DH79. : 

Verfolg ungsjaqd novuu . DM69. 

Warlords Barrlecry dm 74, 

:■ Wer wird Millionär? NOVUO 0M69. 

Wiiaid 8, Waniors , .^il .I jm 99.' 
H8. Warrlors 



DAS SPIEL HAT EINE NEUE 

DIMENSION ERREICHT! 

gameplay, Joysoft und der Theo Kranz Versand 
haben sich zum größten Spiele-Spezialisten 
Deutschlands zusammengeschlossen. 
Und das heißt: die allerneuesten Spiele für 
alle Systeme, jegliches Zubehör, kinderleichtes 
Bestellen und superschnelle Lieferung. 
Wir wissen, wie's geht. 
Anrufen, bestellen, spielen. So einfach ist das. 



Baldur's Gate 2 




C&C: Alarmst. Rot 2 



Art.Nr.; PCCD3279 QQ - 

KeleabL': NOVOO DM07t 

Wer wird Millionär ? 




^gameplay 



Wenn wir's nicht haben- 

dann hat's keiner! 



INTERNET: WWW.CAMEPLAY.DE 

... ODER RUND UM DIE UHR IM INTERNET BESTELLEN 



AKTUELLE SPIELEHIGHLIGHTS 
Die Siedler IV 




PCGAMES _. nr 

Hn.Hi.: PCCD3351 /Q 9 - 

Release: erhältlich DM / _/• 



,ll!li PREISHAMMER 






.1602 . 



Army M'er II 

■ - Asl &Ob gg.Osai c 

»"■■'" Asteii*. Strprti in Ollipn [ 

■Sattle Ulf III ..[ 

...»" Bugs Biirrny anl Zeit reisr [ 

Bugs Life Mmltpd Fe ?l i 

I BundeiligjStonJOOO r. 

■-"■■' Oarkst Tt [ 

„,,.. Der Ver kthiscjig.ini [ 

— ■ Die 24 Std.von l p Mant . . . [ 

Die Nacht der Schi eoR l 

Die Rae I^i -. pthnl I 

■-- Die Völker Cold Edition [ 

■ Disney ivrarü.Spielcidm [ 

■ Driuer I 
.,..11 Dungeun Kti/per 2 l 



■"■■'" Faust ■■ •!'■!. ■. pv ■ 
Flghtei "llol 

Forsaken .... 




"' Israeli Air loice 

11 Käfer Total 

"" L.Luke: Dallyosa.d, Spui 



M.A.X. 



Michael Oi-.iiiImKIp. II 

Nattons Bqhter Command 
$ Outcast., 

RStSjt.Ma«Wlii&Orlonbu 

Sanitär! um 

Sega Rally II 

Shadowman 
SStarcraftSoftPrlie 
D Süperb Ikes 99 
BtSupreme Snowboarding 
" System Slmik 7 . . 

9 Thandor(-iam-nerp"r-<L) 

Trick Style 
"'Unreal Tom nami'iil , . 

WackyRa-<".C^r 
& Wheel of Time . . 



Dungeon Keeper 2 Sega Rally 2 




>J IQ 95 Arl.N..- PCCD3590 *> A ^ Art.*" PCCD3103 IQ 9 

i DM lj. Relea«: erhältlich DM IM. Release; erhältlich DM Y3 . 

Unreal Tournament Grand Theft Auto 2 Driver • Best of Infog. 




Für das komplette Spiele-Angebot fordern Sie 
unseren kostenlosen Katalog an! 



ei .Milien die Zustellgebühr der Post. 



% gameplay 



THE GATEWAY TO GAMES 



SPIELENEWS 



»MII.1,'P-I.MJ!HII:U 



DREI GEGEN IMHOTEP 



■ Im letzten Jahr sorgte ein Film für Furo- 
re. Die Mumie, eigentlich »nur« ein 
Remake eines Streifens aus den Dreißigern, 
war der Überraschungshit 1999. In der Rolle 
von Rick O'Connell nehmen Sie nun selbst 
den Kampf gegen den über 3000 Jahre alten 
Hohepriester Imhotep auf. Ebenfalls mit von 
der Partie: Bibliothekarin Evelyn Carnarvon 
und ihr versoffener Bruder Jonathan. 

Durch zwölf Level kämpft sich Rick mit 
Fackel, seinen beiden Pistolen oder e 




Maschinengewehr (für Kenner des Films: das 
aus dem Flugzeug) und trifft dabei auf jede 
Menge Gegner. Schlägt er sich am Anfang 
noch mit Grabräubern herum, tauchen später 
Schergen des Priesters und die kai- 
serliche Wache auf. Schließlich 
balgt er sich mit Anck-Su-Namum 
(Imhoteps Geliebte) und der Super- 
Mumie selbst herum. Auf dem 
Weg dahin muss er das eine oder 
andere Rätsel lösen und die sieben 
ägyptischen Plagen überstehen. 

Die eigentliche Spielgrafik sieht 
noch etwas krude aus, aber wir 
hoffen, dass die Programmierer 
das bis zur Veröffentlichung Ende 
des Jahres noch hinbekommen 
werden, in jedem Fall werden Sie 
mit Original-Filmsequenzen und - 
Musik verwöhnt, (mash) 



Die Mumie - Fakten 
Hersteller Rebellion/Konami 
Genre: Acti ort- Ad venture 
Termin: Dezember 2000 
Internet: www.kDnami~europe.com 




KURZ 



i'.'i,.j=u'.ui:i.-gui7renTOi 




s: Jonas Vollmow, Berlin 

s: Carl Maximilian Wiedemann, Kiel 

s: Sven-Eric Franz, Witzenhausen 

s: Karsten Thermann, Berlin 

s: Franz-Julian Voss, Hartheim 



Allen Gewinnern einen herzlichen Glückwunsch! 

DRACHENFLUG 

■ Und noch eine Roman-Umsetzung eines Romans 
von Anne McCaffrey. Dragonriders: Chronicles 

of Pern spielt allerdings in einer Zeit, die von den 
Büchern nicht beschreiben wird, damit Verwirrungen 
mit der Geschichte ausgeschlossen sind. Nachdem die 
Grafik zunächst nur zweidimensional dargestellt wer- 
den sollte, haben sich die Designer für einen 3D-Look 
entschieden. So wird das Reiten eines Drachen zu 
einem noch beeindruckenderen Erfebnis. Die Grafik- 
Engine ist dazu noch in der Lage, Gesichtsausdrücke 
darzustellen, was die Zwischensequenzen aufwertet; 
auch diese stellt die Spiel-Engine dar. (mash) 

Dragonriders: Chronicles of Pern - Fakten 
Hersteller: Ubi Soft 
Genre: Rollenspiel 
Termin: 1. Quartal 2001 
Internet: www.ubisoft.de 
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UnnEEEEMi hi'JJIiH^itlll 



■ Westwood ist doch 
für Überraschungen gut: 
Der offizielle »Dune 2«- 
Nachfolger wird kom- 
plett dreidimensional 
sein. 

Seite 42 




■ »Age of Empires« 
toppen? Wie soll das 
gehen? Ensemble-Ex- 
Designer Rick Goodman 
zeigt uns exklusiv wie. 



Seite 54 



SPIELENEWS 

■ Kontrovers und kom- 
promisslos: Gray Matter 
Interactive arbeitet am 
Nachfolger des id-Tltels. 



Seite 60 




mMsmsnssr 



KOMMENTAR 



FÜR DIE FREIHEIT 




■ Nur wenige Tage hat es 
gedauert, bis die außerirdi- 
schen Catteni die Erde komplett 
unterworfen, alle Städte zerstört 
und sämtliche Regierungsformen 
vernichtet haben. Neun IVlonate 



später liegt die Hoffnung der 
Menschheit in Freedom: First 
Resistance nur im Widerstand. 

Rebellin Angel Sanchez und zwei 
Kumpels machen sich auf den Weg, 
um im Szenario der SF-Autorin 
Anne McCaffrey die Aliens wieder 
dahin zurückzuschicken, wo sie hin- 
gehören. Dazu müssen sie Objekt- 
Rätsel lösen, was dank der »Rogue 
Speam-Engine und 700 neuen Moti- 
on-Capture-Animationen auch 
schick aussehen soll. Erste Bilder 
aus dem eigentlichen Spiel liegen 
jetzt vor, die wir Ihnen natürlich 
nicht vorenthalten wollen, (mash) 




Freedom: First Resistance - Fakten 
Hersteller: Red Storni Entertainment/ 
Ubi Soft 

Genre: Action-Adventure 
Termin: 4. Quartal 2000 
Internet: www.redstorm.com 



IrHIIjUjNl 



Hiü'l'.nH:! 



WARM, WARMER ... ABFAHRT! 



■ Die bisherigen Formel-1- 
Spiele von Lankhor (im 
Vertrieb von Eidos) waren bis- 
her von ausgesprochen mäßi- 
ger Qualität. Wir hoffen daher, 
dass die Spieleschmiede ihre 
Warm up-Phase hinter sich 
gelassen hat und eine bessere 
Simulation auf die Beine stellt 
als bisher. 22 Fahrzeuge und 
Strecken finden Sie in diesem 
nicht-lizenzierten Titel, die 
Sie nach Herzenslust editieren 



Bekannt ist bisher lediglich, 
dass Sie im Arcade-Modus 
sämtliche Regeln ausschalten 
dürfen - viel Spaß bei den 
anschließenden Rempeleien! 
Angeblich kommt das Pro- 
gramm noch vor Weihnachten 
in die Geschäfte, (mash) 

Warm Up- Fakten 
Hersteller: Lankhor 
Genre: Rennspiel 
Termin: 4. Quartal 2000 
Internet: www.lankhor.com 





■ Der Microsoft »Train Simulator« 
bekommt noch vor seinem Erscheinen 
Konkurrenz: Auran entwickelt gerade 
Trainz, eine modulbasierte Eisenbahn- 
Simulation. Der Clou dabei: Sie können 
bestimmte Baureihen der Züge bestellen, 
die nur Sie bekommen. 

Ein Haufen Editoren bieten Ihnen die 
»Dark Reign«-Designer an, denn Sie können 
eigene Lokomotiven entwerfen oder nach- 
bilden, eigene Strecken bauen, im Führer- 
haus und sogar einfach nur im Passagierab- 
teil mitfahren. Verhinderte Stellwerker dür- 
fen Züge regulieren und lenken, andere 
regeln die Entladung der Waggons am 
Frachtterminal. All dies sollen Sie sich 
gegen eine Gebühr von der Firmenwebseite 
herunterladen können, das Grundgerüst 
wird es auch als Boxversion geben, (mash) 

Trainz -Fakten 
Hersteller: Auran 
Genre: Simulation 
Termin: 1. Quartal 2001 
Internet: www.auran.com 



Udo Hoffmann 

Von guten Spielen gibt es 
Fortsetzungen. So ein fei- 
ner Gedanke. Und zu den 
richtig guten Krachern 
gibt es manchmal sogar 
so genannte Add-ons, 
Zusatz-CDs, in denen 
wedereine neue Grafik 
Engine noch neue Spiel- 
elemente präsentiert wer- 
den, sondern lediglich 
zusätzliche Missionen. 
Der dritte Teil von »Hernes 
ofMight& Magic« 
bekommt in diesen Tagen 
nicht weniger als vier 
allein lauffähige Ableger. 
Damit es nicht ganz so 
auffällt, dass das Spiel- 
prinzip mit dem ein Jahr 
alten Haupt-Programm 
identisch ist, werden sie 
nChronicIes« genannt. 
Und auch von »Rainbow 
6«, einstmals erfrischend 
anders, gibt es inzwi- 
schen fast mehr Fortset- 
zungen als kleine Jungs, 

»Sensationelle 
Add-on-Pflege.« 

die bis sechs zählen kön- 
nen. Aber die sollen ja 
auch nicht zählen, son- 
dern kaufen. 
Ich bin der Ansicht die 
Sache muss noch aus- 
baufähig sein. Warum 
nicht sofort einen zweiten 
Teil und drei Add-ons? Die 
Synergie- Effekte dürften 
gigantisch sein. Und ein 
Poster in der Packung 
sowie wohlklingende 
Namen für die verschiede- 
nen Versionen werden die 
Dinger schon verkaufen. 
Aber keine Sorge. Die 
Marketing-Strategen 
arbeiten bereits dran. 
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EJESBaaaa 
EISERNE WÜRDE 
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■ Originellerweise wird die 
Welt in Iron Dignity mal 

wieder vom Atomkrieg bedroht. 
Mit bis zu 15 Fahrzeugen pro 
Gruppe kämpfen Sie auf 
Schlachtfeldern in der ganzen 
Welt, in Afghanistan, Sibirien, 
Peru oder vor der britischen 
Küste. Wie in »Battlezone« oder 
»Uprising« kommandieren Sie 
Ihre Einheiten nicht nur, sondern 



können Sie auch 
selbst steuern 
- mutig vom 
Hersteller, denn 
Spiele dieser Art 
hatten bisher 
wenig Erfolg. 

Auch die Gra- 
fik machte in der 
vorliegenden 
Version nicht 

atemberauben- 
den Eindruck, 
vor allem die 
geringe Sicht- 
weite fiel 
störend auf. 
Dafür gibt es alle 



den Schwebegleiter bis hin zum 
Schiff, [mash) 

Iran Dignity- Fakten 
Hersteller: Art ex Software/ 
Topware Interactive 
Genre: Action-Strategie 
Termin: 1. Quartal 2001 
Internet: www.iron-dignity.de 



HORCH, WAS KOMMT VON 
DRAUSSEN REIN ... 



■ .. wird doch wohl ein Mech 
nicht sein? Tja, leider 
schon. Oder was heißt leider? 
Seit Anfang November können 
leidenswillige Mech-Freunde 
(oder Besitzer einer Standlei- 
tung! die 70- MByte-Test- Version 
von Mech Warrior 4 aus dem 
Netz herunterladen. Lediglich ein 
Mehrspieler-Level findet sich 




darin, in welchem Sie aber auch 
gegen computergesteuerte Bots 
antreten können. Voreinstellun- 
gen wie Maus oder Joystick 
funktionieren allerdings noch 
nicht, weswegen das Herumge- 
hampel mit der Tastatur keinen 
echten Spielspaß bringt. Gra- 
fisch sieht das Spektakel aber 
deutlich besser aus als der Vor- 
gänger, Bäume laden zu 
Versteckspielchen ein, 
Reaktorexplosionen sor- 
gen für irrlichternde, 
flackernde Lichteffekte. 
Und vielleicht haben wir 
in der nächsten Ausgabe 
schon einen Test, (mash) 

Mech Warrior 4 -Fakten 
Hersteller: Zipper Interactive/ 

Microsoft 

Genre: SF-Simulation 
Termin: 4. Quartal 2000 
Internet: 

www.mechwarrior4.com 



THE EYEBOO EXPERIENCE 





Erst höf st Du die Musik. Dann siehst Du 






SPIELENEWS 



ZAUBERHAFT 



■ Fast zwei Jahre ist es nun 
her, dass Sie in der Rolle 
eines Zauberlehrlings magische 
Steine aktivierten, Hilfskreaturen 
unter Ihre Kontrolle bringen und 
böse Gegner in den Orkus wer- 
fen mussten, um das verschwun- 
dene Onkelchen wiederzufinden. 
Wovon wir da reden? Na, von 
»Mana« natürlich, einem netten 
und spaßigen Genre-Mix mit 
etwas angestaubter Iso-Optik. 
Inzwischen rollt der Nachschub 




heran: Mana 2 bietet mehr oder 
weniger das gleiche Prinzip mit 
etwas aufpolierter Optik - wobei 
es sich bei unserem Muster aller- 
dings um eine äußerst frühe Vor- 
Alphaversion handelt, die in 
punkto Grafik, Optionen und Fea- 
tures noch jede Menge Verbesse- 
rungen erfahren wird. 

Fest steht immerhin schon, 
dass eine Kampagne mit sieben 
großen Leveln (gegenüber drei- 
en beim Vorgänger) sowie etli- 
che Einzelmissionen auf 
Sie warten. Die Kamera 
lässt sich heranzoomen 
und auch rotieren, in der 
Endfassung wird das 
Spiel mit dem jetzt nur 
als Beta vorliegenden 
DirectX 8 arbeiten, (jn) 



Mana 2 -Fakten 

Hersteller: Virgin Interactive/ 

Interplay 

Genre: Rallenspiel-Strategie 
Termin: 2001 
Internet: 

www.interplay.com 



E3ZEZ3 



KLOPF, KLOPF! 



■ Cartoon-Specht Woody gibt 
nicht nur sein nerviges 
Gelächter von sich, sondern mag 
such Autorennen fahren. 16 
Strecken wollen in Woody 
Woodpecker Racing gemeis- 
tert werden, vom Schrottplatz bis 
zur Edel-Rennstrecke. Mit seinen 
sieben Freunden wählt er eins 
von vier Fahrzeugen aus, Power- 
ups auf der Piste sorgen dafür, 
dass er etwa langsamer oder 
schneller wird. 



In der Gegend liegen aber 
auch so unangenehme Dinge wie 
Dynamit-Stangen herum, welche 
die Kontrahenten aber lediglich 
kurz aufhalten - es handelt sich 
schließlich immer noch um einen 
Cartoon, (mash) 

Woody Woodpecker Racing - Fakten 
Hersteller: Konami 

Genre: Rennspiel 
Termin: Dezember 2000 

Internet: www.konami-europe.com 





www.eyedaa.de 



RATSELNUND 

IN HAND-DESIGNTER 



ch in dieser Ausgabe verlosen 
i/ir wieder einen High-End-Spie- 
3-PC (AMD Athlon Thunderbird 
L750MHz, 128 MByte RAM, Be- 
linea 17"-Monitor, ASUS V6800 Pro 64 
GeForce 256 DDR), 20,4 GByte Festplatte, 
DVD-Laufwerk, Soundblaster Live Player 
1024, MS-Internet-Keyboard uvm.), indivi- 
duell zusammengestellt von der Firma Alter- 
nate. Wir haben dabei nicht nur an die inne- 
ren, sondern auch an die äußeren Werte 
gedacht und das Einzelstück mit edlen Air- 
bmsh-Motiven geschmückt. Knacken Sie 
das Kreuzworträtsel, tragen Sie das 
Lösungswort in die Mitmachkarte von Seite 
149 ein und schicken diese dann an uns. 
E-Mails nehmen nicht an der Verlosung teil! 
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LÖSUNGSWORT: 




Einsendeschluß ist der 09.12.2000, von der Verlosung ausge- 
schlossen bleiben der Rechtsweg sowie die Mitarbeiter des 
Future Verlages, der Firmen Alternate und Swing Entert@inment. 
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GEWINNSPIEL 



GEWINNEN! 

SPIELE-PC IM AIR-BRUSH-LOOK 



Gewinnen Sie diesen schicken, 
mit einem Airbrush-Motiv 
geschmückten PC* im Wert 
von rund 5000 Mark! Ermitteln 
Sie nur das gesuch- 
te Wort aus dem AlTEDIkkhTe 
nebenstehenden AITEKIW TE 
Kreuzworträtsel. www.alternate.de 




Abbildung ähnlich 

Lösung des Kreuzworträtsels aus der PC Player 12/2000 



Air-Brush-PC-Motiv: 
Baldur's Gate 

Stefanie Bolte, Dortmund 



Je ein Spiel: 
Baldur's Gate 

■ Christoph Ende, H 

■ Thomas Liehr, Schnaitti 

■ Holger Muschik, Neustadt 

■ Peter Neitzel, Gummersbach 

■ DirkPlate. Konstanz 



■ Ralf Pdensgen. Solms 

■ Andreas R;e;:ec-; . A 

■ Michael Schiller. Franl 

■ Aleiander Schwafimann, 
Ratingen 

■ Martin Tho^esc-Gi:, A-SazD,..-g 



PC PLAYER 1 3/2000 WEIHNACHTEN 23 




IPCI JIjIVj;; LESER TOP 20 
1 '" 

Ä (4) 

3 m 

^ 12) 

5 ,5 ' 

^ (10) 

8 

9 " 1l 

10' 6 ' 
11"* 

12"" 
13" 4 ' 
14" 

15 w 

16 w 
17" 3 ' 
18 
19" 
20" 



VERKAUFS-CHARTS 



USA-CHARTS 



DIABLO 2 

BLIZZARD/HAVAS INTERACTIVE 

ICEWIND DALE 

BLACK ISLE/VIRGIN INTERACTIVE 

BALDURS GATE 

BIOWARE/VIRGIN INTERACTIVE 

DEUS EX 

ION STORM/EIDOS INTERACTIVE 

STAR TREK VOYAGER: ELITE FORCE 

RAVEN SOFTWARE/ACTIVISION 

BALDUR'S GATE 2 

BIOWARE/VIRGIN INTERACTIVE 

PLANESCAPE: TORMENT 

BLACK ISLE/VIRGIN INTERACTIVE 

AGE OF EMPIRES 2 

ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 

SUDDEN STRIKE 

FIREGLOW/CDV 

HALF-LIFE (DEUTSCH) 

VALVE S OFTWAR E/HAVAS INTERACTIVE 

COUAITERSTRIKE 

CS-TEAMAVWW.COUNTER-STRIKE.NET 

INDIZIERTES SPIEL 

ID SOFTWARE/ACTIVISION 

HEROES OF MIGHT & MAGIC 3 

NEW WORLD COMPUTING/INFOGRAMES 

HOMEWORLD 

BARKING DOG STUDIOS/HAVAS INT. 

GRAND PRIX 3 

MICROPROSE/HASBRO INTERACTIVE 

JAGGED ALLIANCE 2 

SIR TECH/TOPWARE INTERACTIVE 

VAMPIRE: DIE MASKERADE REDEMPTION 

NIHILISTIC SOFTWARE/ACTIVISION 

THE SIMS 

MAXIS/ELECTRONIC ARTS 

UNREAL TOURNAMENT 

EPIC MEGAGAMES/GT INTERACTIVE 

FALLOUT 2 

INTERPLAY/VIRGIN INTERACTIVE 



1 ,3 ' 

2 "i 

3 « 
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SUDDEN STRIKE 

FIREGLOW/CDV 

AGE OF EMPIRES 2: THE CONOUERORS 

ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 

DIE SIMS: DAS VOLLE LEBEN 

MAXIS/ELECTRONIC ARTS 

MOORHUHN 2: DIE JAGD GEHT WEITER 

PHENOMEDIA/RAVENSBURGER INTER. 

COM MAN D& COM QU ER 3: TIBERIAN SUN 

WESTWOOD STUDIOS/ELECTRONIC ARTS 

UNREAL TOURNAMENT mc$r of inkgkamisi 

EPIC MEGAGAMES/INFOGRAMES 

STAR TREK VOYAGER: ELITE FORCE 

RAVEN SOFTWARE/ACTIVISION 

ROLLERCOASTER TYCOOH: LOOPY LANDSCAPES 

MICROPROSE/HASBRO INTERACTIVE 

CULTURES 

FUNATICS DEVELOPMENT/THO 

DIE SIMS 

MAXIS/ELECTRONIC ARTS 

AGE OF EMPIRES 2 

ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 

DIABLO 2 

BLIZZARD/HAVAS INTERACTIVE 

GRAND PRIX 3 

MICROPROSE/HASBRO INTERACTIVE 

BLAIR WITCH PROJECT 

TERMINAL REALITY/TAKE 2 INTERACTIVE 

DIE RACHE DER SUMPFHÜHNER 2 

KOCH MEDIA 

CRIMSON SKIES 

ZIPPER INERACTIVE/MICROSOFT 

NHL 2001 

ELECTRONIC ARTS 

BALDUR'S GATE 2 

SIOWARE/VIRGIN INTERACTIVE 

SAT.1 SUPERBALL 

SOFTWARE 1000 

DEUS EX 

ION STORM/EIDOS INTERACTIVE 

:> Mark! Erhebungszertraum: 

id Budget-Sammlungen ausgeschlossen! 
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3 ,6 ' 
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THE SIMS: LIVIN' LARGE 

MAXIS/ELECTRONIC ARTS 

THE SIMS 

MAXIS/ELECTRONIC ARTS 

ROLLERCOASTER TVCOON 

MICROPROSE/HASBRO INTERACTIVE 

AOE 2: THE CONOUERORS EXPANSION PACK 

ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 

BALDUR'S GATE 2: SHADOWS OF AMN 

BIOWARE/INTERPLAY 

DIABLO 2 

BLIZZARD/H AVAS INTERACTIVE 

NHL HOCKEY 2001 

ELECTRONIC ARTS 

SIM THEME PARK 

MAXIS/ELECTRONIC ARTS 

ROLLERCOASTER TYCOON: LOOPY LANDSCAPES 

MICROPROSE/HASBRO INTERACTIVE 

AGE OF EMPIRES 2: AGE OF KINGS 

ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 

iitraum- Oktober 2000 



üi ENGLAND-CHARTS 



MiTMACHEN&GEWiNNEN 



■ Neben den aktueller Verkauis-Charis aus Deutschland, England und den USA 
finden Sie auf dieser Seite die Leser- Hitparade von PC Player. Hier stehen die Titel 
weit oben, die gerade mit Begeisterung gespielt werden. Wählen Sie mit, um ein 
möglichst repräsentatives Ergebnis zu garantieren. Als zusätzliche Motivation verlosen 
wir jeden Monat unter allen Einsendern Topspiele aus den Charts oder einige Hardware- 
Leckerbissen. 

Um mitzumachen, schnappen Sie sich einfach die »Leservotunw-Postkarte, 
die Teil des Karton-Beihefters in jeder Ausgabe ist. Auf der Vorderseite können Sie unter 
»Wertungen für die Charts« Ihre drei aktuellen Lieblingsspiele angeben. Wenn Sie 
gerade den Kugelschreiber in der Hand haben, könnten Sie außerdem gleich die 
Rückseite bearbeiten und uns wissen lassen, was Ihnen in dieser Ausgabe von PC Player 
am besten gefallen hat. Denken Sie bitte an Ihre Absenderangahe und gönnen Sie dem 
Kärtchen eine Briefmarke. 
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
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7 
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I (1 ) BALDUR'S GATE 2: SHADOWS OF AMN 

■ BIOWARE/INTERPLAY 

ipnTJ THE SIMS: LIVIN' LARGE 
^^ MAXIS/ELECTRONIC ARTS 
(-) GRAND PRIX 3 
1 MICROPROSE/HASBRO 

' (2) AOE 2: THE CONOUERORS EXPANSION PACK 
I ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 

(6) THE SIMS 

MAXIS/ELECTRONIC ARTS 
(5) STAR TREK VOYAGER: ELITE FORCE 
RAVEN SOFTWARE/ACTIVISION 
pflH MIDTOWN MADNESS 2 
^^ MICROSOFT 
(9) AGE OF EMPIRES 2: AGE OF KINGS 

ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 
(4) CHAMPI0N5HIP MANAGER: SEASON 99/00 
EIDOS INTERACTIVE 



Der Preis diesmal von Virc 




ICEWIND DALE 

Gewinner: 

Dirk Ade. Eschborn 
Frank Kisikof, Remseck 
Michael Knippschild, Münster 
Philipp Rillten, Krefeld 
Carsten Schulung, Hagen 
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Wähle den eigenen Preis! 



LENHARDT 

LÄSTERT 



Alle Jahre wieder die gleichen Verteilungskämpfe ums 
Weihnachtsgeld: Der »Kleine« braucht eine größere 
Festplatte und aus dem RAM ist er eigentlich auch 
schon rausgewachsen. Selbst traditionelle Festtags-Dekora- 
tionen sind nicht sicher, wenn PC-Besitzer das Hardware- 
3udget kunstvoll strecken. Für den Preis einer nadelnden 
Tanne bekommt man immerhin ein griffiges USB-Gamepad, 
angfristig sicher die weisere Kapitalanlage. 

I PC-Spieler weinen nicht 

Das Beste am Weihnachtskauf-Rausch ist die stille Zeit zwi- 
schen den Jahren. Freie Tage sind unerlässlich, um die 
; bescherten Hardware-Köstlichkeiten zum Laufen zu bringen. 
Doch PC-Spieler weinen nicht, denn sie wählen freiwillig 
den harten, entbehrungsreichen Weg, um den Gipfel der 
Spiele-Glückseligkeit zu erreichen. 

»Verteilungskämpfe ums 
Weihnachtsgeld!« 

Mitleidig belächeln wir die verweichlichten Videospieler, 
| die angesichts des Preises für eine PlayStation-2-Konsole 
greinen. Unsereins verfeuert kalt lächelnd stattliche dreistel- 
lige Beträge alleine für eine Grafikkarte - wohlgemerkt alle 
13 Monate. Was mich dabei immer wieder fasziniert, ist die 
Einmütigkeit, mit der auch vergleichsweise langweilige 
Komponenten nach einem Jahr lahm und veraltet wirken. 
Festplatten sind in etwa so aufregend wie Bausparverträge, 
| aber wer einmal eine Vollinstallation von »Baldur's Gate 2« 
'ägung gezogen hat, der opfert seinen Erstgeborenen 
I für ein paar Extra-Gigabyte. 

Dafür befinden wir bemitleideten Kreuzschlitzschraubenzie- 
her-Knechte uns in der glücklichen Situation, dass unser Spie- 
lerlebnis nicht jahrelang auf dem gleichen Level stagniert. Der 
Reklamerummel um die neuen Spielkonsolen von Sony und 
Microsoft in Ehren, aber wie lange werden diese geschlosse- 
| nen Systeme State of the Art sein? Vor fünf Jahren machten 
wir uns angesichts der neuen 
«Super-Videospiele« Saturn und 
PlayStation um die Zukunft des PCs 
Sorgen. Den oft verfluchten Hard- 
ware-Upgrades war es zu verdan- 
ken, dass diese technische Heraus- 
forderung angenommen und sieg- 
reich beantwortet wurde. Denken 
Sie an solche positiven Aspekte, 
wenn Sie fluchend um 2 Uhr früh 
im BIOS wursteln, um Ihre Kiste 
zur gnädigen Erkennung des 
neuen DVD-Laufwerks zu bewe- 
gen (während im Hintergrund 
»Stille Nacht« gänzlich unpas- 
send aus dem Radio orgelt). Jetzt 
ins offene Gehäuse »Lieber Gott, bitte laß ihn 
I laufen« zu flennen, ist gemeinhin fruchtlos (das kommt halt 
| davon, wenn man die Christmette schwänzt). 

Mein Tipp für ein geruhsames Fest: Jegliche neue Hard- 
I wäre erst nach Ablauf des 2. Weihnachtsfeiertags installie- 
| ren. Und immer ein High End-Spiel Marke »Technik-Protz« 
Sit halten: Wenn der geliebte PC wieder lauft, will man 
I schließlich einen Lohn für all die vergossenen Schweiß-Liter 
I haben, (hl) 
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Unter uns 



JA, WO LAUFEN SIE DENN? 

IAndy Hollis, Jordan Mechner, Tim Schafer, Roberta Williams, Jane Jensen, AI Lowe : Lauter 
klangvolle Namen, die allesamt entscheidend dazu beitrugen, den Computerspielen ihren 
einst anrüchigen Ruf zu nehmen und zu weltweiter Popularität zu verhelfen. Wir haben mal 
nachgeforscht, was die ordensgeschmückten Kult-Designer von gestern heute so treiben. 




Während dieser Artikel entstand, 
weilte Roberta gerade im Urlaubs- 
paradies Frankreich. Als Trost für 
das geplatzte Interview bekamen 
wir ein paar warme Worte des Sier- 
ra-Pressesprechers, die wir Ihnen 
nicht vorenthalten möchten: »Nach 
rund 20 Jahren aufopferungsvoller 
Tätigkeit für die Spieleindustrie, 
gönnt sich Roberta gerade eine 
wohlverdiente Auszeit. Zusammen 
mit ihrem Mann lebt sie derzeit im 
lieblichen Staat Washington und 
genießt das Leben mit ihrer Fami- 
lie. Außerdem beschäftigt sich 
Roberta immer noch intensiv mit 
den Möglichkeiten interaktiver 
Erzählformen - etwa im Internet. 
Daher wird sie wohl wieder in das 
Spielegeschäft einsteigen - und 
das in hoffentlich nicht allzu ferner 
Zukunft.« 




PCP: Was machst Du gerade? 

Jane Jensen: Ich schreibe an einer 
Novelle mit dem Titel »Dante's 
Equation« 

PCP: Hast Du immer noch was 
mit Computerspielen am Hut? 

Jane: Momentan nicht. Seitdem 
»Gabriel Knight 3« im letzten 
November auf den Markt kam, 
arbeite ich an diesem Roman. 

PCP: Wie ist so das Leben nach 
Gabriel 3? 

Jane: Ruhig! Herrlich ruhig! Ich 
liebe es, daheim zu arbeiten und 
Romane zu schreiben. Das ist genau 
das, was mir behagt - zumindest 
zurzeit. 

PCP: Und welche Pläne hast Du 
für die weitere Zukunft? 

Jane: Da habe ich mich noch nicht 
entschieden. Kommt wohl vor allem 
darauf an, wie mein Roman ein- 
schlägt. Oder anders gesagt, wie 
viel Zeit ich künftig damit verbrin- 
gen möchte, Geschichten zu schrei- 
ben. Irgendwann einmal will ich ein 
weiteres Spiel machen, auch wenn 
ich bezweifle, dass sich dies auf ein 
Format beschränken wird. Das 
heißt, es wird sich dann höchst- 
wahrscheinlich nicht um ein Adven- 
ture handeln, das nur auf dem PC 
spielbar ist. 
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PCP: Wo hast Du Dich zuletzt 
rumgetrieben? 

AI Lowe: Ich war immer hier, und 
zwar auf www.allowe.com. Von dort 
aus habe ich meine Gratis-Witz- 
Mails täglich an viele hundert Fans 
verschickt. Die Frage sollte eigent- 
lich lauten: Wo hast Du gesteckt und 
warum bist Du nie vorbeigekom- 
men, um Hallo zu sagen. 

PCP: Sorry. wir dachten. Du 
wärst zwischenzeitlich verstor- 
ben. Wie ist denn das Leben so 
nach »Leisure Suit Larry«? 

AI: Wie kommst Du darauf, dass es 
nach Larry noch so etwas wie Leben 
gibt? Ehrlich gesagt, habe ich mich 
nach Larry in eine Art befristeten 
Vorruhestand begeben, zumindest 
solange, bis ich eingesehen hatte, 
dass ich fürs Golfspielen leider kein- 
erlei Talent besitze. Danach spürte 
ich eine Internetfirma namens 
jacknabbit.com auf, und die hatten 
eine phantastische Geschäftsidee: in 
Echtzeit vollzogene Online-Ge- 
schäftsterminplanung. Und dort bin 
ich jetzt der Boss der technologi- 
schen Abteilung. 

PCP: Hast Du immer noch etwas 
mit Spielen am Hut? 

AI: Ich hatte mit jacknabbit. com so 
viel Arbeit am Hals, dass ich zum 
Spielen kaum noch Zeit hatte. Könn- 
te sein, dass es derzeit einfach nicht 
allzu viele Spiele gibt, die mich inter- 
essieren würden. Und überhaupt, 
was Ist nur aus Computerspielen 
geworden? Gab es irgendweiche 
Spiele in letzter Zeit, bei denen man 
herzhaft ablachen konnte? 




PCP: Wo hast Du gesteckt? 

Jordan Mechner: Ich hab geheiratet, 
wurde Vater und begann in einer 
neuen Stadt eine neue Karriere. 

PCP: In Interviews hattest Du 
öfter angedeutet, dass Dich die 
Filmemacherei sowie das 
Schreiben von Drehbüchern 
interessieren würde. Verfolgst 
Du diese Pläne noch? 
Jordan; Ja, Ich betreibe das Dreh- 
buchschreiben und Filmemachen 
derzeit sogar als Vollzeitjob - dass 
heißt, wenn man Grübeln und Plä- 
neschmieden bereits als Filmema- 
chen bezeichnen kann. 

PCP: Wie lebt es sich nach Dei- 
nem letzten persischen Prinzen? 

Jordan: Ich bin immer noch 
erstaunt, wie viele Leute sich noch 
an »Prince of Persia« und »Karate- 
ka« erinnern. Wahrscheinlich ist es 
so, dass die Leute, die früher diese 
Spiele mochten, heutzutage alle- 
samt Karriere in der Computer- 
industrie gemacht haben. 

PCP: Hast Du denn immer noch 
etwas mit Computerspielen am 
Hut? Falls die Antwort »Nein« 
lauten sollte, beabsichtigst Du 
irgendwann mal wieder ein 
Spiel zu machen? 
Jordan: Das letzte Mal, als ich in 
einem Interview die Antwort »Nie- 
mals« g3b, war, als mir die Frage 
gestellt wurde, ob ich beabsichtige, 
jemals ein »Prince of Persia 3D« zu 
machen. Aus diesem Grund halte 
ich mich ab sofort an die 007-Weis- 
heit: »Sage niemals nie.« 

PCP: Welchen Deiner realisier- 
ten Pläne dürfen wir demnächst 
bewundern? 

Jordan: Gerade eben habe ich ein 
Drehbuch zu einem Kino-Schocker 
fertig gestellt. 

Darüber hinaus bastle ich an 
einer Dokumentation über Chavez 
Ravine. Dabei handelt es sich um 
ein von Legenden umwobenes, ehe- 
maliges Stadtviertel von Los Ange- 
les, das in den 50er Jahren platt 
gemacht wurde, um Platz für ein rie- 
siges Sportstadium zu schaffen. 




PCP: Was machst Du gerade? 

Andy Holiis: Ich habe mich wieder 
mit EA Baltimore, das heißt mit 
einigen Leuten des alten »Jane's«- 
Entwicklungsteams zusammenge- 
schlossen, das übrigens vor vier 
Jahren von mir gegründet wurde. 
Wir arbeiten derzeit an der PC-Ver- 
sion eines sehr populären Sport- 
spiels. Das passt übrigens sehr gut 
zu meinen privaten Lieblingssport- 
arten und ergänzt sich optimal mit 
den Design-Erfahrungen, die ich 
durch meine Flugsimulationen 
erworben habe. 




PCP: Flieger-Ass Andy Hollis 
macht ein Sportspiel? 

Andy: Wenn Du wüsstest, um was 
für ein Spiel es sich handelt, wür- 
dest Du mich verstehen. Das Spiel 
besitzt unter seiner Haube eine Art 
Flugsimulations-Engine, nur fehlen 
halt die Flugzeuge und Raketen. 

PCP: Wird überhaupt noch eine 
Flugsimulation entstehen, die 
den Namen Andy Hollis trägt? 

Andy: Kann schon sein. Derzeit 
habe ich aber noch gar keine 
Zukunftspläne. 

PCP: Wie siehst Du die Zukunft 
der Flugsimulationen? 

Andy: Was traditionelle Kampf- 
Simulationen anbelangt, von denen 
wird es sicherlich immer weniger 
geben. All die Titel, die momentan 
auf dem Markt sind oder noch in 
der Entwicklung stecken, können 
eigentlich nur hoffen, dass bald- 
möglichst eine Flugsimulation 
erscheint, die dem Genre zu einem 
ähnlichen Höhenflug verhilft, wie 
ihn etwa »Command & Conquer« 
den Strategiespielen beschert hat. 



PC Player: Was hast Du in letz- 
ter Zeit so getrieben? 

Tim Schafer: Ich habe ein neues Ent- 
wicklungsstudio gegründet und das 
braucht halt seine Zeit. So mussten 
wir zum Beispiel eine Kaffeemaschi- 
ne organisieren. Und an solch hoch- 
wichtigen Details ist schon so man- 
che Firmengründung gescheitert. 

PCP: Und was machst Du im 
Augenblick? 

Tim: Ich versuche herauszubekom- 
men, wie man diese Kaffeemaschi- 
ne in Betrieb nimmt. Ein schwieriger 
Fall, denn leider stammt die Maschi- 
ne samt der miserabel übersetzten 
Gebrauchsanweisung aus Süd- 
korea. Sofern ich noch Zeit dazu 
finde, arbeite ich zudem daran, mit 
einem großen Pubiisher einen Ver- 
trag abzuschließen. 

PCP: Und was sind Deine Pläne 
für die nächste Zeit? 

Tim: Erster Schritt: Die Vertragsun- 
terzeichnung. Zweiter Schritt: Ein 
Spiel entwickeln. Dritter Schritt: 
Reichtum und Ehre. 

PCP: Wie fühlt sich eigentlich 
das Urgestein Tim Schafer im 
21. Jahrhundert? 

Tim: Gute Frage. Ich besitze jetzt 
viele Dinge, von denen ich früher 
nicht mal zu träumen wagte: Meine 
eigene Firma, dichtes Kopfhaar 
nebst Bart und eine Dreamcast - 
ganz schön erschreckend, aber auch 
aufregend. (PC Gamer/md) 
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BUGREPORT 

Fehler gibt es immer wieder: Wir präsentieren Ihnen auch in dieser 
Ausgabe die wichtigsten Bugs und die Maßnahmen der Hersteller. 



CRIMSON SKIES 

In der aufregenden Flugsi 



ilatic 



-i Mic 



soft haben Hobbypiloten auch auf flotten 
Rechnern Probleme mit der Geschwindigkeit. 
Grund dafür ist keine Grafik-Engine mit utopi- 
schen Systemanforderungen, sondern das 
Speichermanagement der Software. Ständig 
lagert das Spiel Daten auf die Festplatte aus, 
was zu äußerst langen Ladezeiten führt. Die 
Macher des Programms werkeln zurzeit an 
einem Patch, der neben diesem Problem auch 
noch die Stabilität verbessern und in den 
Mehrspieler-Missionen das Cheaten unterbin- 
den soll. Zudem wird das Update auch noch 
die Audiowiedergabe überarbeiten, was auf 
älteren Soundkarten ohne Hardware- 
Beschleunigung noch einmal einen kleinen 
Geschwindigkeitsschub bringt. 

SUDDEN STRIKE 

nan wohl ein Stück zu 
■sichtig. Der Kopierschutz 
des Echtzeit-Strategiespiels 
»Sudden Strike" machte eini- 
gen älteren CD-Rom-Laufwer- 
ken schwer zu schaffen. Wenn Sie Pech hat- 
ten, gab das Programm keinen Mucks von 
sich. Der neue Patch auf unserer Heft-CD 
beseitigt dieses Problem. Falls Sie die CD- 
Autorun-Funktion abgeschaltet haben, wird 
diese nach der Installation des Patches wieder 
aktiviert. 
www.cdv.de 

RUNE 

Haben da die Freizeit-Wi kin- 
ger zu viel Met getrunken 
oder verstecken sich im 
Actio n-Adventure »Runen 
doch ein paar Bugs? Unter 
nysteriösen Umständen verschwanden 
i Laufe des Spiels gesam- 




lanchmal ein 




melte Gegenstände einfach aus dem Inventar. 
Noch mehr Pech hatten einige Spieler, deren 
Hab und Gut sich beim Laden eines bestimrr 
ten Levels sogar komplett verabschiedete. M 
dem aktuellen Patch 1.01 sollte nun das Pro 
blem der Vergangenheit angehören. Neben- 
bei wurde die Glide-Unterstützung verbessert, 
so dass sich die Wikinger bei 3Dfx-Karten- 
Besitzer nun flotter bewegen. 
www.humanhead.com 

COSSACKS - 
EUROPEAN WARS 

Unsere Redaktion stöhnte beim Test 
»Cossacksn nicht gerade leise über dei 
äußerst hohen Schwierigkeitsgrad im Spiel. 
Das Jammern drang wohl bis nach Karlsruhe 
zum Hersteller CDV vor, denn der veröffent- 
lichte kürzlich einen Patch zum Echtzeit-Stra- 
tegiespiel, der die Stärke der Feinde ein gan- 
zes Stück heruntersetzt. Somit fällt der 
Zugang zum Spiel um einiges leichter aus. 
www.cdv.de 

GRAND PRIX 3 

Auf einigen Force-Feedback- 
Lenkrädern versagte in 
»Grand Prix 3« die Kraftunter- 
stützung. Mit dem aktuell 
erschienenen Patch 1.13 gibt 
es jetzt endlich die von Spielern sehnlichst 
erwartete Option. Und wenn die Hersteller 
schon mal einen Patch veröffentlichen, dann 
korrigieren oder verbessern sie auch andere 
Dinge im Spiel: So können Sie bei Eingabege- 
räten jetzt mehr Tasten belegen und auch die 
Steuerung der Fahrzeuge verfeinerten die 
Programmierer, Dafür reagieren die Fahrzeu- 
ge etwas empfindlicher, was sich besonders 
auf nassen Fahrbahnen zeigt. Schließlich ent- 
hielt die Umgebungsgrafik noch einen kleinen 
Feinschliff und wird nun etwas detaillierter 
dargestellt. 








c.dc 



BALDUR'S GATE 2 

Beim komplexen Rollenspiel »Baldur's Gate 
2« von den Black Isle Studios kommt es auf 
manchen PC-Systemen zu gelegentlichen 
Abstürzen. Durch die SD-Grafikkarten-Unter- 
stützung sieht das Spiel zwar schöner aus, 
jedoch haben einige Karten Schwierigkeiten 
mit dem Programm, so dass Sie auf dieses 
zusätzliche Feature unter Umständen verzich- 
ten müssen. Warten wir ab, was Black Isle 
gegen diese Probleme unternehmen wird. 
www.bg2.de 

STAR TREK: 
KUNGON ACADEMV 

Wer im Star-Trek-Universum 
mal die Bösen spielen wollte, 
hatte vielleicht kleine Proble- 
me, wenn sein Raumschiff auf 



einer NVIDIA-Grafikkarte daher ritt. Der neue 
Patch 1.02 beseitigt die Grafikfehler und 
bringt noch zusätzliche Verbesserungen wie 
beispielsweise Force-Feedback-Unterstützung 
und Ruderkontrolle. Außerdem ist es von jetzt 
an nicht mehr möglich, bei Wa ^-Geschwin- 
digkeit den Traktorstrahl einzusetzen. 
jrplay.com 

ROLLERCOASTER 
TYCOON: LOOPY 
LANDSCAPES 

Mit dem aktuellen Patch läuft 
die Vergnügungspark-Simula- 
tion nun auch unter Windows 
2000. Außerdem beseitigt das neue Update 
das Problem der ausbleibenden Besucher, 
sobald die »Erforschung« von komplexeren 
Achterbahnen einen bestimmten Level 
erreicht hatte, (dk) 
www.hasbrointeractive.com 

Haben auch Sie in aktuellen Spielen 

einen Fehler entdeckt? Dann berichten 

Sie uns doch davon. Unsere Adresse: 

Bugreport@pcplayer.de 

oder per Post: 

Future Verlag GmbH 

Red. PC Player, Bugreport 

Rosenheimer Str. 145h 

81671 München 

Bitte haben Sie Verständnis dafür, dass 

wir keine individuellen Antworten 

geben können. 
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JDLlcj-l E\ E- 

DFJVJ l\ 'RAUfjJ tf/UJil 

LucasArts Entertainment Company Präsentiert 

ein karjbisch abgedrehtes piraten-adventure 

nach bester enterhaken-manier 

Mit Guybrush threepwood elaine-marley threepwood 

Charles L. Charles Ozzie Mandrjll 

Der ultimativen Beleidigung und jeder menge äffen 



Entertainment Company LLC. Dos LucasArfs-Logo ist eins eingebogene Marke von L 
ngetragene Marken der lucasArte Entertainment Company LLC. Alle Rechte vorbehalten. 



FÜR WINDOWS 95/98- 3D HARDWARE BENÖTIGT 

ifilm Ltd. Escape from Monkey Island s 




die darin entfallenen Charaktere . 



NACHSPIEL 

Top oder Flop: Erst im Nachhinein 

lässt sich absehen, ob ein großer 

Titel den vielen Vorschusslorbeeren 

auch gerecht wurde. Wir übergeben an dieser Stelle das 
Wort an unsere Leser, den Handel und den jeweiligen Spielehersteller. 
Außerdem haben wir wieder eine Internet-Umfrage gemacht. 





TESTER-MEINUNG 



Stefan Seidel ist d 
dest in der t 



Itgrößte Diablo-Fan oder 
in Auswahl. Von daher kein 
är, dass er auch auf den zweiten Teil Stein 
Bein schwört. Sein Hauptargument: die 
3 Spielbarkeit des Vorgängers wurde mit 
auschenden Videosequenzen und vielen 
neuen Waffen angereichert. Hinzu kam ein 
Mehrspieler-Modus, der ihn trotz heftiger 
Lags bis heute an den PC fesselt. 
Roland war nicht ganz so glücklich, ihn 
:örten vor allem die sehr schematischen 21 Quests 
und der überraschend geringe Umfang des zweiten Teils. Trotz der 
vier Kapitel sah Roland schon nach wenigen Tagen den Abspann. Aber 
auch Roland liebt die Internetfreundschaften des Battle.net, die bei 
Diablo 2 einen Großteil des Spielspaßes ausmachen. Für ihn ist das 
Spiel die ideale Einstiegsdroge in das Genre Rollenspiel, diese Sucht 
könne dann später mit komplexeren Programmen vertieft werden. 




KURZBESCHREIBUNG 

Diablo, der Fürst des Schreckens, wurde eigentlich am Ende des 
ersten Teils getötet, aber so leicht lässt sich ein Oberdämon nicht vom 
PC verbannen. Diesmal müssen Sie ihn mitsamt seiner zwei Brüder 
Mephisto und Baal bekämpfen, fünf grundverschiedene Helden die- 
nen sich dazu an. In isometrischer Perspektive bewegen Sie Ihren Cha- 
rakter durch vier Kapitel. 

Typisch schon für Diablo 1 ist das simple Spielprinzip »erledige 
alles, was sich bewegt«, diese große Zugänglichkeit hat aber einen 
immensen Anteil am Erfolg. Neben den Charakterkiassen sind die 
neuen Fertigkeitsbäume erwähnenswert, mit denen Sie die Spielfigur 
Ihren Wünschen entsprechend weiterentwickeln. Eine Spezialität von 
»Diablo 2« ist die Möglichkeit, es bis auf die Provider- Kosten umsonst 
im Battle.net, einer von Blizzard betriebenen Internet-HP, zu spielen. 



HANDLER 

David Fioretti vom Spielefachge- 
schäft «PC Fun« lächelte, denn 
vom ersten Tag an verkaufte sich 
Diablo 2 wie warme Semmeln. 
Bis heute noch seien die Umsät- 
ze wesentlich besser als zum Bei- 
spiel bei »Command & Conquer 
3«. Die Kunden waren auch alle 
zufrieden, sie hätten 
genau das bekom- 




und akzeptierte hier zunächst nur 
den Software-Modus ohne 30- 
Unterstüzung. Mit dem Detona- 
tor-Treiber 3 wurde dieses Man- 
ko (auf www.nvidia.com)für ge- 
wöhnlich gelöst. Zum anderen 
wurde am Battle.net bemängelt, 
dass dieses ständig abstürze, die 
Klagen haben aber nachgelas- 
sen. Am meisten hat sich Fioretti 
über einige Kunden gewundert, 
die schon nach vier Wochen den 
Endgegner Diablo im höchsten 
Schwierigkeitsgrad besiegt hat- 
ten. Wie sie das vom Zeitauf- 
wand her zu Stande brachten, ist 
ihm ein Rätsel. 




HERSTELLER: HAVAS INTERACTIVE 



l PR-Leiter Leo Jackstädt von Havas Interactive musste sich am Telefon sehr anstrengen, um 
I nicht ins Singen und Jubilieren zu geraten. Kein Wunder, bisher wurden im deutschsprachigen 
I Raum circa 350 000 Exemplaren verkauft. Die Gründe für den Erfolg sieht er vor allem im Qua- 
1 litätsanspruch von Blizzard. So würden dort ausschließlich Designer und Programmierer ange- 
stellt, die auch privat leidenschaftlich gerne spielen, bei anderen großen Entwicklern sei dies keineswegs 
selbstverständlich. Dadurch würde ein Auge für Details entwickelt, was sich positiv aufs Spiel auswirkt. 
Die Vorwürfe einzelner Spieler. Diablo 2 enthalte zu wenig neue Ideen, kann er nicht nachvollziehen. Alleine 
schon die fünf neuen Charakterklassen seien so komplex, dass man mit Ihnen das Spiel mindestens zwan- 
zig Mal neu angehen könne. Auch das Battle.net sei eine Leistung, die kein anderer Spielehersteller anbie- 
ten würde. Nach anfänglichen Problemen wurde die Serverzahl vervierfacht, bis zu 120 000 User seien in 
Hochzeiten gleichzeitig online. Jackstädt wies darauf hin, dass das Battle.net der Grund für die oft kritisier- 
te, niedrige Auflösung von 640 mal 480 sei. Bei einer höheren Auflösung hätte Blizzard Probleme mit dem 
Map-Reload bekommen, denn die Menge an Daten, die für einen Karten-Abschnitt geladen werden muss, 
wäre fürs Internet sonst zu groß geworden. In der Folge hätte es ständige Nachladezeit gegeben. 
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AKTUELL 



LESER 



Im Unterschied zu unserem 
Umfrageergebnis hatte circa ein 
Dritte) aller Schreiber an Diablo 2 
mehr zu tadeln als zu loben, was 
wieder einmal beweist, dass sich 
die schweigende Mehrheit der 
zufriedenen Kunden für gewöhn- 
lich zurückhält. Harald Rüdle (E- 
Mail), der sich schon seit 
Wochen als Oberkritiker unter 
dem Namen »Dirty Harry« auf 
unserer Homepage hervortut, 
bemängelte insbesondere die 
schlechte Grafik, den geringen 
Umfang, das Speichersystem 
und die deutsche Übersetzung. 
»Diablo 2 ist für mich allerhöchs- 
tens ein mittelmäßiges Spiel. 
Positiv aufgefallen sind mir 
eigentlich nur die Zwischense- 
quenzen und die Sammelleiden- 
schaft nach seltenen Gegenstän- 
den.« Unterstützung erhält Ha- 
rald unter anderem von Daniel 
Bück aus Essen: »Ich fand die 
technischen Neuerungen enttäu- 
schend. Warum sah das Spiel 
unter einer Voodool-Karte um 
Welten besser aus als auf meiner 
GeForce? Sollte ich wieder Geld 
in den Sand (Silizium ist doch 
Sand, oder?) gesteckt haben?" 
Phillip Kraut (Hannover) wüte- 
te: »Das Magiesystem ist eine 
Katastrophe. Wer auch ziemlich 
ärgerlich war und sich nach 
unzähligen Versuchen als un- 
überwindbar entpuppte, war der 
Schmied in der Hölle, der mich 
jedes Mal mit einem einzigen 
Schlag ins Jenseits beförderte.« 

Dennoch war die Gruppe der 
zufriedenen Kunden viel größer. 
Christoph Neumann aus 
Braunschweig meinte: »Mir hat 
Diablo 2 eigentlich recht gut 
gefallen. Eher so ein Spiel, bei 
dem man nach der Arbeit oder 
vor dem Schlafen gehen noch 
schnell eine Runde zocken kann, 
ohne sich erst um den aktuellen 
Handlungsstand Gedanken zu 
machen." Michael Brockhaus 
(Hannover) äußerte sich ähnlich: 
»Für mich kein Action-Rollen- 
spiel, sondern ein neues Genre: 
»Hack, Slay and Improve« (Cha- 
rakter). Nichtsdestotrotz eines 
der besten Spiele 2000, bisher 



das beste, da ich »Baidur 2« 
noch nicht gespielt habe.« 

Völlig euphorisch war Micha- 
el Busch aus Clausthal-Zeller- 
feld: »Seit ich Diablo 2 besitze 
(29.07.), habe ich nichts anderes 
mehr gespielt. Ob im Einzelspiel, 
im LAN mit meiner Freundin 
oder im Battle.net, es macht 
immer Spaß.« Tjaard Schim- 
mer-Mannl (E-Mail) analysierte 
das Battle.net: »Diablo 2 ist mehr 
als nur ein Spiel, es ist schon fast 
eine Wirtschaftssimulation. Oft 
ertappe ich mich dabei, wie ich 
Stunden damit verbringe, einen 
Gegenstand gegen einen noch 
viel besseren zu tauschen. Wirk- 
lich auf den Nerv gehen mir 
Playerkiller und Leute, die nur 
Sachen geschenkt haben wollen, 
respektive einem nur zeigen, was 
für tolle Sachen sie haben, ohne 
eigentlich tauschen zu wollen.« 
Harald Thiele (Nürnberg) wun- 
derte sich: »Es ist erstaunlich. 
Obwohl das Spielprinzip ziemlich 
anspruchslos ist, komme ich ein- 

Leser-Charts 

Man könnte sich beim span- 
nungsarmen Verlauf dieser Hit- 
parade fast schon langweilen. 

Juli 2000 Platz 1 

August 2000 Platz 1 

September 2000 Platz 1 

Oktober 2000 Platz 1 



Chart-Erfolge 

Ein standesgemäßer Einstieg. 
Anders als andere große Titel hält 
sich Diablo 2 aber auch nach vier 
Monaten noch sehr akzeptabel. 

Juni 2000 Platz 1 

Juli 2000 Platz 1 

August 2000 Platz 2 

September 2000 Platz 5 

Oktober 2000 Platz 8 



WERTUNG [ 



HERSTELLER: 
Blizzard/Hauas Int. 
GENRE: Attion- 
Rollenspiel 
Test In 8/2000 
www.Dlizzard.de 





fach nicht davon los. Die einzige 
Schwierigkeit, die ich mit dem Batt- 
le.net habe, sind die Onlinekosten. 
Ich habe das Gefühl, Diablo 2 spiele 
ich in fünf Jahren noch.« Und Mat- 
thias Döring (Rüscheid) hat ein 
ganz schlimmes Problem: »Ich bin 
zwar gegen die BPjS, aber könnte 
der Staat nicht vor kriminell guten 
Spielen schützen? Zum Beispiel 
durch ein Verbot der PC Player, falls 
das Wort Diablo 2 darin auftaucht? 
Ich brauche Schutz vor diesem Spiel. 
Helft mir!« (iin) 

Wir fragten nach Ihrer Meinung! 



9% 



Hatten Sie auch nach dem dritten Patch 
(1.03) noch Battle.net- Pro bleute (Lags) ? 

■ 8% Es lief sehr gut. 

56% Schon zufrieden stellend. 

■ 27% Die Lags minderten den Spaß erheblich. 
9% Immer wieder große Probleme. 

Sehr ärgerlich. 



4% * 

AI 



■ 52% "% ^^V 



Wie lautet Ihr abschließendes Urteil 
über Diablo 2? 

■ 52% Ein sehr gutes Spiel. 
34% Em gutes Spiel. 

■ 7% Nur Durchschritt. 
1% Nicht sogut. 

S 3% Ein richtig mieses Spiel. 

7% 



Werdern Sie sich die Zusatz-CD kaufen? 



44% Vermutlich schon, 
| 23% Ich werte erst einmal die Wertung ab. 
17% Nein, ich habe genug von Diablo 2. 



21%^^fl^fe 



w 



3% 

|Bw20 n / ( 



21% 

Welche Figur spielen Sie am liebsten? 

■ 7% Die Amazone 
B 32% Den Paladin 

■ 21 % Den Totenbeschwörer 
19% Die Zauberin 

■ 21% Den Barbaren 


Welches Spiel ist besser? Diablo 2 
oder Baldurs Gate 27 

■ 20% Natürlich Diablo 2. 

23% Selbstverständlich Baldurs Gate 2. 

■ 21% Ich finde beide Spiele gleich gut. 
33% Baldurs Gate 2 ist noch zu neu. Ich 

kann die Frage nicht beantworten. 

■ 3% Ich mag beide Spiele nicht. 







5°/o 

31» 



Haben Ihnen die Neuerungen ausgereicht? 

■ 28% Selbstverständlich. 

31% Ja, mehr Neuerungen hätten das Spiel- 
prinzip nur unnötig verkompliziert 

■ 36% Ichhättemitmehrgerechnet 

5% Nein, ich bin enttäuscht. 






Ist Blizzard einer der besten Spiele- 
hersteller der Welt? 

■ 26% Natürlich. 

59% Sie gehören zum engeren Kreis. 
B 12% Früher einmal; jetzt reproduziere 
nur noch aite Erfolge. 
3% Nein. 
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AKTUELLE ERSCHEINUNGSTERMINE 



Age of Sai 

Alor 



n tlie Dar 








SPIELEHERSTELLER' 

1 Blizzard 

2 Bio wäre 

3 Westwood 
4CDV 

5 Microsoft 



Anachronox 

Anno 1503 

Aqua no x 

Battle Isle; Darkspace 

Black & White 

Capitalism 2 

Championship Motoctoss 

Clou 2, Der 

Colin McRae Rally 2 

Comanche 4 

Command & Conquer: Renegade 

Commandos 2 

Descent 4 

Desperados 

Diablo 2 Expansion Set 

Dragon's Lair 30 

Duke Nu kern Forever 

Eider Serails: Morrowind 

Fallout Tactics 

Fly 2001 

Frontierland 

Galleon 

Gothic 

Half-Life: Team Fortress 2 

Halo 

Hidden & Dangerous 2 

Icewind Dale: The Heart of Winter 

Loose Cannon 

Max Payne 

Mech Warrior 4 

Need for Speed Motor City online 

Operation Flashpoint 

Patrizier 2, Der 

Peace Makers 

Pool of Radiance 2 

Pro Rally 2001 

Project IGI 

Quake 3: Team Arena 

Real Neuerending Story, The 

Serious Sam 

Siedler 4, Die 

Simon the Sorcerer 3D 

Souereign 

ST DS9; The Fallen 

Starfleet Command 2 

Startopia 

Star Trek: Bridge Commander 

Star Wars Episode 1: Obi-Wan 

Stupid Invaders 

Summoner 

The World is not enough 

Tropico 

Turrican 3D 

Ultima Online 2 

Volker 2, Die 

V.I.P. 

Warcraft 3 

Wizard ry 8 

Die neu aufgenommenen Titel sind 



HERSTELLER 

Talons oft/Take 2 Interactive 

Darkworks/Infogrames 

Ion Storm/Eidos Int. 

Max Design/Infogrames 

Massive Dev./Ravensburger 

Blue Byte Software 

Lionhead/Electronic Arts 

Enlight Software/ Ubi Soft 

THQ 

Neo/THQ 

Code m asters 

Novalogic/Electronic Arts 

West wo od/ Electronic Arts 

Pyro Studios/Eidos Int. 

Parallax Studios/Interplay 

Spellbound/Infogrames 

Blizzard/Ha vas Interactive 

Blue Byte Software 

3D Real ms/ Infogram es 

Bethesda Sottworks 

14° East/Interplay 

Terminal Reality/Take 2 Int. 

JoWood/Boris Games 

Confounding Factor/Interplay 

Piranha Byte s/Egmont Int. 

Valve Software /Ha vas Int. 

Bungie Software/Microsoft 

Illusion Softworks/Take 2 Int. 

Black Isle/Interplay 

Digital Anvil/Microsoft 

Illusion Softworks/Take 2 Int. 

Remedy Ent./Take 2 Int, 

Fasa Interactive/Microsoft 

Electronic Arts 

Co dem asters 

Ascaron 

Masa/Ubi Soft 

Stormfront Studios/SSI 

Ubi Soft 

Innerloop Studios/Eidos Int. 

idSoft 

discreet monsters 

Croteam/Take 2 Interactive 

Blue Byte Software 

Headfirst Prod. /Hasbro Int. 

Ubi Soft 

Simon & Schuster Interactive 

14° East/Interplay 

Mucky Foot/Eidos Interactive 

Totally Games/Activision 

LucasArts/THQ 

Ubi Soft 

Volition/THQ 

Electronic Arts 

Pop Top Software/Take 2 Int. 

Rainbow Arts/THQ 

Origin/Electronic Arts 

JoWood Prod. /Infogrames 

Ubi Soft 

Blizzard/Havas Interactive 

Sir Tech 



GENRE 
Strategie 
Action-Adventure 
Action-Rollenspiel 
Wi rtsc h afts s i m u I atio n 

Actio n-Strategie 

Strategie 

Wirtschaftssimulation 

Rennspiel 
Adventure 

Rennspiel 
Simulation 

Echtzeit-Strategie 

3D-Action 

Strategie 

Action-Rollenspiel 

Action-Strategie 

3D-Action 

Rollenspiel 

Strategie 

Flugsimulation 

Strategie 

Action-Adventure 

Action-Rollenspiel 

Action 

Action 

Action-Strategie 

Add-on 

Action 

Rennspiel 
Action- Adventure 

Wirtschaft ssimulation 

Strategie 

Rollenspiel 

Rennspiel 

3 D- Action 

3D-Shooter 

Action-Adventure 

Strategie 

Adventure 

Strategie 

Action-Adventure 

Action-Strategie 

Strategie 

SF-Simulation 

Action 

Adventure 

Rolle nspiel 

Strategie 

Action 

Online-Rollenspiel 

Strategie 

Actio n-Adventure 

Rollen -Strategie 

Rollenspiel 



TERMIN 

Januar 2001 
1. Quartal 2001 
I.Quartal 2001 
I.Quartal 2001 
4. Quartal 2000 

1. Quartal 2001 
Februar 2001 

Mai 2001 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 

2. Quartal 2001 
4. Quartal 2000 

März 2001 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 

2. Quartal 2001 
1 Quartal 2001 

3. Quartal 2001 

Herbst 2001 

4. Quartal 2000 
4. Quartal 2001 
4. Quartal 2000 
I.Quartal 2001 
I.Quartal 2001 
4. Quartal 2000 
3. Quartal 2001 

3. Quartal 2001 

4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
2. Quartal 2001 
2. Quartal 2001 
4. Quartal 2000 
1. Quartal 2001 

April 2001 
4. Quartal 2000 

1. Quartal 2001 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
I.Quartal 2001 
4. Quartal 2000 

2. Quartal 2001 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2001 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
2. Quartal 2001 
1. Quartal 2001 

Januar 2001 
4. Quarta] 2000 
4. Quartal 2000 
März 2001 
4. Quartal 2000 
1. Quartal 2001 
4. Quartal 2000 
Juni 2001 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 



komplett in roter Schrift, Terminänderungen rot markiert. 
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ANACHRONOX 





Hersteller: Ion Storm/Eidos Inter. 
Genre: Rollenspiel 

Termin: März 2001 



■ Internet: www.anachronox.com 

■ Besonderheiten: Dreidimensio- 
nales Rollenspiei ■ Kampfsystem an 
Final-Fantasy-Reihe angelehnt ■ Sechs 
Planeten «Bis zu drei Teammitglieder 



Ein rundenbasiertes Rollenspiel mit Quake-2- 
Engine gefällig? Mit diesem Zutaten-Mix will 
Ion Storm sowohl Hardcore-Fans als auch 
Neulinge für das Genre begeistern. 



Iach dem leicht schiffbrüchigen 
Versuch, mit »Daikatana« das 3D- 
Shooter-Genre zu revolutionieren, 
versucht sich ton Storm jetzt an einem 
SF-Rollenspiel namens »Anachronox«. 

Und da Texaner niemals tiefstapeln, wollen 
es die Entwickler gleich mit der legendären 
»Final Fantasy« -Reihe aufnehmen. 

Zumindest das bislang existierende Kampf- 
system ist gnadenlos beim großen Vorbild 
abgekupfert - aber immerhin sind die Gefech- 
te dadurch sehr klar und selbst für Einsteiger 
leicht zu bewältigen. Rundenweise schicken 
Sie Ihre Teammitglieder gegen die Monster- 
horden und stampfen diese optisch höchst 
ansprechend in Grund und Boden. Und Geg- 
ner gibt es zuhauf auf den sechs von Ihnen zu 
besuchenden Planeten. 

Ausgangspunkt ist eine Weltraumstation, 
von der aus Reisen in weit entfernte Ecken 
des Universums möglich sind. Für diese 
Trips wird die uralte Technologie einer noch 
älteren Rasse genutzt, die schon vor Äonen 
gemeinschaftlich den Löffel abgegeben hat. 
Sie heuern in der Rolle von Sylvester »Sly« 
Boots bei einem ältlichen Mann mit dem 
sympathischen Namen Grumpos als Leib- 
wächter an - schließlich muss man selbst 
in der Zukunft seine Brötchen mit harter 
Währung bezahlen. 

»Die Idee entstand 
auf der Toilette.« 





Das Ende ist nah 

Gemeinsam unternehmen Sie einen Ausflug 
zu einem Planeten, der sich jedoch plötzlich 
In zwei Hälften zerlegt. Hinter diesem unge- 
wöhnlichen Phänomen wittern Sie ein furcht- 
bares Geheimnis von wahrlich galaktischer 
Bedeutung. Rasch schwant Ihnen, dass 
offenbar die Existenz des gesamten Univer- 
sums auf dem Spiel steht - nur 
glaubt Ihnen niemand, fast nie- 
mand. Bis zu fünf weitere Charakte- 
re werden nämlich ihre Hilfe anbie- 
ten, Sie sollen jedoch niemals mehr 
als drei Personen zur gleichen Zeit 
führen können. Jeder Begleiter ver- 
fügt natürlich über eigene Charak- 
terwerte, hat individuelle Spezial- 
fertigkeiten und sammelt kräftig 
Erfahrungspunkte. 

Ein Roboter ermöglicht beispiels- 
weise den Zugriff auf wichtige 
Datenbanken, andere pressen Infor- 
mationen aus ahnungslosen Men- 
schen heraus. Im Kampf kommen 
neben konventionellen Waffen 
auch die magischen Künste zum 
Einsatz, wobei jeder Spruch durch 



len und Spezialeffekte 



ansehnliche Animatior 
dargestellt wird. 

Zwar betrachten Sie Ihre Helden trotz SD- 
Darstellung stets von außen, hinter den Kulis- 
sen sorgt jedoch tatsächlich eine kräftig auf- 
gebohrte »Quake2 «-Engine für die flüssige 
Präsentation des Geschehens. 

Kleine Mini-Actionspiele peppen den Spiel- 
verlauf auf - mal rasen Sie in einem Gleiter 
durch virtuelle Tunnel, mal tanzen Sie gegen 
Bezahlung in einer zweilichtigen Bar. 

Insgesamt gibt es rund 100 verschiedene 
Schauplätze, worunter sich sowohl Lava- 
Höhlen als auch Wälder oder verschneite Ort- 
schaften befinden. Eine elektronische Assi- 
stentin mit dem Rufnamen Fatima führt stän- 
dig Buch über die zu erledigenden Aufträge 
und aufgestöberte Informationsbrocken. Bis 
zum Erscheinen im Frühjahr sind noch einige 
Monate Feinschliff angesagt, dennoch ist eine 
Zusatz-CD bereits fest eingeplant, um die auf 
epische Ausmaße angelegte Hintergrundge- 
schichte weiterzuerzählen. Chefdesigner Tom 
Hall wurde übrigens laut eigener Aussage bei 
einem ausgiebigen Toilettenbesuch zu Ana- 
chronox inspiriert. Weitere Details dazu 
waren ihm nicht zu entlocken, (tw) 
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SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Blizzard 

I Genre: Action-Rollenspiel 

I Internet: 

www.blizzard.de/diablo2exp 



Termin: 2. Quartal 2001 
■ Besonderheiten: Zwei zusätzliche 
Klassen mit 60 neuen Skills ■ Exklusive 
Items für alle sieben Klassen ■ 5. Akt 
führt Story mit 6 Missionen fort ■ Neue 
Implantate für gesockelte Ausrüstung 



Die Unterwelt 
wurde nicht richtig 
aufgeräumt, bitte 
nachsitzen im 
5. Akt. Das Millio- 
nenheer der Diabloj 
2-Fans wetzt in 
Erwartung der 
Erweiterungs-CD 
vorfreudig die Maus- 
pads. Wir haben fri- 
che Infos zu neuen 
s und den Skills 
• Zusatzklassen. 
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, Mzzartf Veteran Bill Roper weiß, 
I was Diablo-Spieler mögen. Bevor 
i die neueste Version der 
Diablo-2-Expansion demonstriert, fasst 
er die wichtigsten Neuerungen zusam- 
men: »Zwei herausfordernde Charakter- 
Klassen, einen 5. Akt mit sechs Missio- 
nen - und vor allem Items! Die Leute 
spielen Diablo 2, um an coole neue 
Sachen zu kommen.« 

Wahre Worte. Eine deutsche Hausfrau am 
Wühltisch des Winterschlussverkaufs ist ein 
Waisenkind gegen wild entschlossene Diablo- 
Spieler auf der Suche nach einem raren Ket- 
tenhemd. Hektisches Mausklicken und befrie- 
digtes Grunzen gehören seit letztem Sommer 
zum alltäglichen Geräuschteppich der PC- 
Player-Redaktion - und wir sind nicht allein. 
Die Sucht hat sich weltweit ausgebreitet, rund 
drei Millionen Mal wurde Diablo 2 inzwischen 

Haben Sie deshalb Verständnis dafür, wenn 
wir angesichts einer schnöden Erweiterungs- 
CD, die in technischer Hinsicht stagniert, 
leicht aus dem Häuschen geraten. Die limmer 
noch namenlose) Diablo-2-Expansion recyceit 
die betagte Sprite-Grafik des Hauptpro- 
gramms, inklusive der altertümlichen Auflö- 
sung von 640 mal 480 Pixel. Blizzard hat ver- 
lautbaren lassen, dass es sich dabei um das 
letzte 2D-Projekt der Firma handeln dürfte. 

Exklushi-Items für alle Klassen 

Die Expansion soll auch neuen Spaß im 
Umgang mit alten Helden bringen. Bill 
Roper verspricht für jeden etwas, unabhän- 
gig von Klasse und Erfahrungsstufe: »Egal, 
ob du einen Level-1- oder Level-85-Charak- 
ter hast - du wirst reichlich neue Sachen fin- 
den«. Pro Klasse gibt es jetzt eine exklusive 
Ausrüstungssorte. Barbaren erfreuen sich 
einer eigenen Helm-Kollektion, Paladine set- 

»Pro Klasse gibt es 
eine exklusive Aus- 
rüstungssorte.« 

zen neue Super-Schilde ein und Amazonen 
tragen spezielle Handschuhe. Die Zauberin 
kann Orbs in einer Waffenhand tragen, um 
einen Bonus auf bestimmte Skills zu erhal- 
ten. Im Gegensatz zu Stäben sind Orbs keine 
Zweihänder und erlauben die zusätzliche 
Verwendung eines Schilds. 

Unser spezieller Freund, der Totenbe- 
schwörer, verwendet dagegen neue Totems. 
Schrumpfkopf, Voodoo-Puppe und ähnliche 
liebenswerte Accessoires dienen als Schild- 
ersatz mit magischen Nebenwirkungen. Der 
Druide hat mit Pelz keine Probleme, er stärkt 
seine Fähigkeiten durch Fell-Kappen. Die 
Attentäterin bekommt mit den Claws eine 
handliche, schnelle Waffenklasse spendiert, 
die ganz auf ihre Nahkampfkünste zuge- 
schnitten ist. 

Mehr Sockel, kleinere Sets 

Beliebter Volkssport unter Diablo-Fans ist das 
Sammeln von Juwelen und Totenkopfen, um 
gesockelte Ausrüstungsgegenstände magisch 
aufzuwerten. Dank der Expansion wird es auch 
andere Füllungen wie Runen geben, die Sie 
reinschrauben können. Durch Sockel-Erweite- 
rungen gibt es mehr freie Slots, was vor allem 
für kleinere Gegenstände ganz neue Auf- -^ 




Übersicht 

Die grüne Alternative im Lager der Magie-Experten lässt sich 
salopp als Mischung aus Zauberin und Totenbeschwörer cha- 
rakterisieren. Damit nicht genug: Wenn er sich in ein Tier 
verwandelt, wird der Druide zum gefürchteten Nahkämpfer. 

Elementar-Magie 

Härter als eine Familienpackung Fisherman's Friend haucht Arctic 
Blast einfrierenden Eisatem auf die Gegner. Außerdem in Aktion 
gesehen: mehrere Twister-Windhosen und Volcano-Hügel, die sich 
aus dem Erdreich erheben und munter Feuer spucken. Alle Neune 
erlegen Sie mit dem Motten Boulder: Die riesige Lava-Kugel kullert 
langsam, aber sicher auf eine Gegnergruppe zu, drängt die Monster 
zurück und explodiert schließlich. 

Beschwörungen 

Geister, Tiere, Pflanzen - der Druide hat alles im Sortiment. Wer 
beim Gedanken an beschworenes Grünzeug kichert, hat noch nicht 
den Würgegriff der Plague Poppy gespürt. Das Killerkraut wandert 
unterirdisch hinter dem Druiden her, um mit einem herauspeit- 
schenden Tentakel zuzuschlagen. Vines sorgen dafür, dass Ihre 
Gegner wie angewurzelt an einem Fleck stehen bleiben. Beson- 
ders lecker ist der Flora-Skill Cycle of Life: Er beschwört eine 
Pflanze, die herumliegende Leichen verputzt und dadurch dem 
Druiden Lebensenergie verschafft. 
Der kleine Tierfreund beschwort den einen oder anderen flinken Raven. Etwas robuster sind die Fidos 
vem Wolfsrudel, während der große, starke Grizzly unerschütterlich Bärendienste leistet. Die Wirkung 
der Geister-Beschwörungen lassen sich entfernt mit den Paladin-Auras vergleichen. So verpasst Spirit 
Barbs dem Druiden und seinen Helfern einen Stachelschutz, durch den Angreifer automatisch geschadigt 
werden, wenn sie einen Treffer landen. 

Gestaltwandlung 

Nimmt der Druide die Form eines Tiers an, erhält er zwar enorme 
Kampf-Boni, kann aber seine anderen Skills nicht mehr einsetzen. 
Beschwören Sie deshalb zuerst das Begleit-Wolfsrudel, bevor Sie 
sich in einen Dire Wolf verwandeln. Fortgeschrittene Wandler 
schlüpfen in die Haut eines dicken Mammoili Bear. 
Für die Momente im Leben, in denen man lieber ganz woanders 
wäre, empfehlen wir die Gestalt des Condor. Der Flattermann ist 
schwach, aber schnell und damit eine große Hilte bei Erkundungen 
und Fluchtversuchen. 
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Übersicht 

Die Attentäterin ist in erster Linie eine Kämpferin. Ähnlich dem 
n beherrscht sie eine Vielzahl von Skills, die für Zusatz- 
schaden sorgen. Bei ihren Karate-Kicks bevorzugt sie leichte, 
unterstützende Waffen und greift zu listigen Fallen, um ganze 
Monsterhorden auf einen Schlag zu vernichten. 

Martial-Arts 

Ran an den Feind und feste drauf. In diesem Feld dominieren Skills 
wie Iron Fist, um die Wirkung der ausgeteilten Nahkampf-Prügel zu 
verstarken. Die Attentäterin beherrscht tödliche Tritte wie den 
Dreifach Kick Dragon Tails und kann mit Tiger Force eine Doppel- 
attacke ausführen, Iron Drain sorgt für Heilung, denn angerichteter 
Nahkampf-Schaden wird in eine Lebensenergie-Gutschrift umge- 
wandelt. Für größere Gegnermengen empfehlen wir flächen- 
deckende Kampfkünste wie den sich ausbreitenden Dragon Breath. 

Schatten-Fertigkeiten 

Klingt nach Diebeskunst, aber diese Skills entpuppen sich als psy- 
chische Zauber, die vor allem in Kombination mit gestellten Fallen 
sehr nützlich sind. Lure lockt Ihre Opfer an, Fislof Will bewirkt das 
Gegenteil und schubst die Monster zurück lidealerweise in eine 
Falle ... siehe unten). In diese Kategorie fallen auch schlichte Scha- 
denszauber wie der Psychic Hammer, gegen den es keine Resis- 
tenzen gibt- Widerstand ist zwecklos. 

Fallen 

All die Lock- und Schubs-Skills kommen richtig zur Geltung, wenn 
die Attentäterin vorher eine Falle aufgebaut hat, die durch Mons- 
terpräsenz zuschnappt. Beruhigend: Sie kann sich nicht selbst ver- 
letzen, wenn sie durch eigene Fallen trampelt. Neben den Selbst- 
auslösern in verschiedenen Geschmacksrichtungen (Blitze, Gift, 
etc.) gibt es auch Geschütze wie Fire Sentry, die selbststandig alle 
Gegner in Reichweite beschießen. Sehr schnittig sieht der Blade 
Sentinel aus, ein stets geschärftes Mini-Geschoss, das sogar um 
Ecken schwirrt. 




-> rüst-Perspektiven eröffnet. Außerdem soll 
es auch magische Gegenstände geben, die mit 
Sockeln ausgestattet sind. 

Überarbeitet wird das Konzept der Ausrüs- 
tungs-Sets. Bislang war es eine sehr langwie- 
rige Angelegenheit, wirklich alle weit ver- 
streuten Teile eines Sets zu ergattern. Da man 
in der Zwischenzeit oft bessere Einzelware 
fand, lohnte sich die Sammelei in Diablo 2 
kaum. Die Expansion beschert uns neue, klei- 
nere Sets, bei denen schon die Verwendung 
von zwei verwandten Ausrüstungsteilen 
manierliche Boni beschert. Neu sind auch 
Items, die alle Fertigkeiten innerhalb einer 
Skill-Gruppe bescheren, beispielsweise +1 auf 
alle Kriegsschreie des Barbaren. 

2 mal 30 neue Skills 

Vor allem sind wir scharf darauf, Attentäterin 
(Assassin) und Druiden (Druid) auszuprobie- 
ren. Die beiden neuen Charakter-Klassen 
haben jeweils 30 neue, zum Teil sehr interes- 
sante Fähigkeiten. Die Attentäterin erinnert 
entfernt an den Paladin, ist aber stärker im 
Kampf gegen große Gegnergruppen. Ihre 
Skill-Schwerpunkte sind die Felder Martial- 
Arts, Schatten-Fertigkeiten und Fallen. Also 
eine zwei Waffen gleichzeitig schwingende 
Kung-Fu-Maid, die arglose Monster in tödli- 
che Fallen lockt. Klingt ganz nach der Frau 
unserer Träume, aber der Druide dürfte sogar 
noch einen Zacken cooler ausfallen. Dieser 
Naturbursche beherrscht die Fachgebiete Ele- 
mentar-Magie, Gestaltwandlung und 
Beschwörung. Von Helfern umgeben, kann er 
sich selbst in ein Tier verwandeln, erhält 
dabei mächtige Angriffs-Boni und wird zum 
formidablen Nahkämpfer. Mehr zu den kon- 
kreten Skills der neuen Klassen in den beiden 
Analyse-Kästen. 

Der neue fünfte Akt schließt nahtlos an die 
Geschehnisse von Diablo 2 an. Nach Installa- 
tion der Expansion quatscht Tyreal Ihren Hel- 
den an: Im Barbaren-Hochland gehen 
unheimliche Dinge vor, könnten Sie mal nach 
dem rechten sehen? Kaum schreitet man 
durch das von Tyreal aktivierte Portal, steht 
man auch schon in der Barbaren-Stadt Harro- 
gath -willkommen in der Verlängerung. Höl- 
len-Führungskraft Baal will hier das Werk sei- 
nes Kompagnons Diablo vollenden und den 
Weltenstein bergen, der von Barbaren 
bewacht wird. Die Komplexität des sechs Mis- 
sionen umfassenden neuen Kapitels ver- 
gleicht Blizzard mit dem dritten Akt des 
Hauptprogramms. 
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Im Barbaren-Hochland 
ist die Hölle los 

»Wir wollen Dir das Gefühl geben, dass Du ein 
Kriegsgebiet betrittst«, beschreibt Bill Roper 
die Stimmung im neuen Akt. Und in der Tat, 
kaum stecken wir unsere frisch gepuderte Hel- 
dennase aus der Stadt heraus, tobt auch schon 
das pralle Leben. Katapultgeschosse fliegen 
uns links und rechts um die Ohren, einzelne 
Barbarenkrieger prügeln sich mit Höllen- 
kreaturen. Wir helfen bei Gruppenkeile- 
ien, zerhacken Barrikaden zu 
Kleinholz und retten einen 
freundlichen NPC aus der 
Gefangenschaft. Zum mun- 
iren Treiben passen die 
len Mega- Monster, über die 
wir bereits in Ausgabe 
n/2000 berichteten. Zu den 
Höllen-Touristen im Hoch- 
land gehören wiederaufer- 
stehende Untote, peitschende Aufse- 
her und explodierende Kamikaze- 
Knilche. 

Sie müssen das Di ab lo-2- Haupt- 
programm durchgespielt haben, 
um mit einem Charakter den fünf- 
ten Akt betreten zu dürfen. Wer 
einen Druiden oder eine Attentä- 
aufbauen will, kommt 
nicht drum herum, 






»Meins!« - Blizzard-Produzent Bill Roper 
hütet energisch das Computer- Käfterchen 
mit der aktuellen Entwicklungsversion der 
Diablo-2-Expansion. 



Blizzard intern: 
Interview mit Bill Roper 

PC Player: Bill, warum dauert es bei Blizzard so ewig lange, bis 
die Spiele fertig werden? 

Bill Roper: Das, was wir machen wollen und was die Leute 
gerne spielen, scheint immer komplexer zu werden. Ursprünglich 
sollte Diablo 2 vier Mal so groß wie sein Vorgänger sein, letzt- 
endlich ist es sieben bis acht Mal so umfangreich geworden. 
»Warcraft 2« haben wir in elf Monaten gemacht, Starcraft dauer- 
te zwei Jahre und drei Monate und Diablo Z hat gut dreieinhalb 
Jahre gebraucht. Die Spiele werden einfach größer und größer, 
deshalb benötigen sie so viel Zeit. 

In Zukunft werden wir wohl Firmen mit etwas kürzeren Ent- 
wicklungszyklen sehen. Bekommt man dann 200 Stunden Game- 
play aus einem Spiel heraus? Nein, wahrscheinlich nicht. Konso- 
len-Spieler haben kein Problem damit, wenn sie sich ein Spiel 
kaufen, 20 oder 30 Stunden Spaß haben und dann damit durch 
sind. PC-Spieler würden sich gleich betrogen fühlen. 

PCP: Durch die lange Entwicklungszeit von Diablo 2 hatte sich 
natürlich eine gewisse Erwartungshaltung bezüglich der Gra- 
fiktechnik aufgebaut ... 

Bill: Als Diablo 2 veröffentlicht wurde hieß es oft: »He, Ge- 
Force 2 und Voodoo 5 sind gerade herausgekommen, warum 
unterstützt ihr das nicht?«. Nun, als wir vor vier Jahren mit dem Spiel anfingen oder vor zwei Jahren mit- 
tendrin steckten, waren diese Technologien noch nicht mal geplant. 

Ist Diablo 2 das technisch fortschrittlichste Programm, das ich jemals gespielt habe? Nein, ist es nicht. 
Aber wir wollen die beste einnehmende, spaßige Spielerfahrung bieten. Einige Firmen machen Titel, die 
technisch unglaublich fortgeschritten sind, aber es steckt nicht viel Spiel drin. 

PCP: Steht Blizzard unter dem Druck, seine enorm erfolgreichen Serien ständig fortzusetzen? 

Bill: Die Frage ist immer; »Was macht für uns Sinn?«. Die Entstehungsgeschichte von Starcraft ist ein Para- 
debeispiel. Jeder sagte uns damals »He, warum macht ihr nicht ein weiteres Warcraft?«, Ganz einfach: 
Weil die Team-Mitglieder seinerzeit Warcraft-mäßig ausgebrannt waren. Sie liebten die Welt und die Cha- 
raktere, wollten aber damals etwas völlig Neues machen, ein Science-Fiction-Spiel, aus dem schließlich 
Starcraft wurde. Es hangt wirklich davon ab, wohin das Team von seinen kreativen Säften getrieben wird. 
Ich bin mir sicher, dass solche Fragen gerade durch die Köpfe beiden Diablo-2-Entwicklern Blizzard North 
gehen: »Hey, wollen wir als Nächstes etwas völlig 
anderes machen, als das Diablo-Universum fort- 
zuführen?« 

PCP: Wie beurteilst Du die derzeitige Aufbruch- 
Stimmung bei neuen Videospiel-Systemen wie 
PlayStation 2 oder Xbox? Einige Pessimisten 
sehen das Ende der PC-Spieleära dämmern. 
Bill: Ach, das wurde doch schon vor vier, fünf 
Jahren gesagt, als PlayStation und Nintendo 64 
herauskamen: «Das ist das Ende des PCs, hier 
kommen die Next-Generation-Konsolen. Die kön- 
nen alles was der PC drauf hat und noch mehr«, 
Dann gingen zwei Jahre vorüber und der PC hatte 
wieder den technischen Vorsprung. Er ist erwei- 
terbar und ändert sich ständig, das ist zugleich 
Fluch und Segen der PC-Entwicklung. 

Der PC-Markt wird es spüren, dass gerade 
erteams auf den Zug der neuen Konsolen wie PlayStation 2, Xbox oder Gamecube auf- 
. Aber es ist keinesfalls das Ende des PC-Spielemarkts. Man kann nicht sagen, dass er im 
ann unser jüngster PC-Titel das erfolgreichste Spiel der Blizzard-Geschichte ist. 
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«Ist Diablo 2 
das ich ji 



das technisch fortschrittlichste Programi 
gespielt habe? Nein, ist es nicht.« 



zunächst die vier ersten Akte zu absolvieren. 
Klingt umständlich, macht aber Sinn, denn 
das neue Kapitel bietet eine erhebliche Stei- 
gerung in Sachen Grauen, Gefahren und 
Gegnergüte. Level-1-Greenhorns hätten hier 
nicht den Hauch einer Chance. 

Hausgemachte Erweiterung 

Neben Extra-Akt, Zusatz-Klassen und vielen 
schönen neuen Items verspricht die Expansi- 
on allerlei Detailkram: eine größere Schatz- 
truhe zur Ausrüstungs-Hortung, weitere 
Rezepte für den Horadrim-Würfel, frische 
Schreine und zwei neue, hochwertige Video- 
sequenzen. Solche Verbesserungen sollen 
sich nicht nur auf den fünften Akt auswirken. 



sondern auch vorhandene Spielstände mit 
alten Charakteren peppen. Auch wenn die 
Grafik-Engine von Jahr zu Jahr angestaubter 
wirkt, sind wir guter Hoffnung, dass der Dia- 
blo-2-Nachschlag an den Spielspafi des 
Hauptprogramms anknüpfen kann. Die 
Erweiterung ist nämlich ein Blizzard-Eigen- 
gewächs, während das 1997 erschienene 
Diablo-Add-on »Hellfire« von einem anderen 
Programmierteam stammte (und entspre- 
chend mittelprächtig war). 

Bei Diablo 2 lässt man nichts anbrennen 
und will den Fans ähnlich hochwertige 
Zusatz-CDs servieren, wie sie »Starcraft«- 
Spielern in Form von »Brood Wars« ver- 
gönnt war. {hl} 
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ARCANUM 

OF STEAMWORKS & MAGICK OBSCURA 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Troika Games/Sierra 

I Genre: Rollenspiel 

I Termin: 1, Quartal 2001 



■ Besonderheiten: Unglaublich 

detaillierte Charakter-Erstellung und 
-Entwicklung ■ Sehr episches, eher 
nonlineares Spiel ■ Viele interessante 
Nebenquests ■ Fähigkeiten und Zau- 



I Internet: www.sierrastudios.com/ bersprüche en masse ■ Kampfsysterr 
games/arcanum 



rundenweise oder Echtzeit 



Schon bei einer Präsentation im Spätsom- 
mer wirkte das neue Rollenspiel von Sierra 
äußerst beeindruckend - jetzt ereilte uns 
eine erste spielbare Demo ... 



Wirklich, selbst uns Berufsspieler 
freut es immer wieder, wenn 
wir in einen brandneuen Titel 
hineinriechen dürfen, der zu den schön- 
sten Hoffnungen Anlass gibt. 

Ein solcher ist das kommende Rollenspiel 
von Sierra, wie sich jetzt immer klarer heraus- 
schält. Obwohl doch Sierra mit diesem Genre 
in den letzten Jahren kein besonders glückli- 
ches Händchen hatte (man denke nur an 
»Return to Krondor« oder, viel schlimmer 
noch, »Betrayal in Antara«, Schauder). Nun 
aber wird alles anders, denn es zahlt sich 
offenbar aus, dass mit den »Falloutu-Vätem 
Leute beauftragt wurden, die etwas von der 
Materie verstehen. 



Der Spielcharakter 
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ihrem Helden herumbosseln mochten, kön- 
nen das hier nach Herzenslust tun. Es gibt 
nämlich neben den üblichen (Fantasy-) Ras- 
sen nicht nur acht grundsätzliche Werte wie 
beispielsweise Konstitution oder Intelligenz, 
nein, da wären auch noch 16 Fertigkeiten aus 
den Bereichen Waffenkunde, Dieberei, Men- 
>logie. 



schenkenntnis und Techni 





Aber das ist erst der Anfang, denn je nach 
den Schwerpunkten, die Sie bei der Gestal- 
tung Ihrer Figur setzen wollen, stehen Ihnen 
noch 56 wissenschaftliche Fähigkeiten (von 
der Kräuterkunde bis zur Physik) oder 80 
Zaubersprüche aus 16 Disziplinen zurVerfü- 
gung. Natürlich können Sie sich auch aus 
beiden Bereichen bedienen, Ja, wenn Sie 
möchten, dürfen Sie Ihrem »Baby« aus den 
eingebauten Lebensläufen sogar eine Ver- 
gangenheit verpassen, die ihn mit ein paar 
zusätzlichen Boni oder Mail versorgt. Und 
selbst wenn es anfangs gar nicht so viele 
Punkte zum Verteilen gibt, kann man also 
Stunden über Stunden allein damit zubrin- 
gen, die Möglichkeiten zu sortieren und 
gegeneinander abzuwägen. 

Es gibt nichts, was Sie mehr hassen? Sie 
möchten am liebsten gar nichts mit dieser 
Fummelei zu tun haben? Kein Problem, denn 
zum einen stehen Ihnen etliche vorgefertigte 
Charaktere zur Verfügung, zum anderen kann 
die weitere Entwicklung während des Spiels 
einer Automatik übertragen werden. In die- 
sem Falle wählen Sie aus einer monster- 
mäßig langen und mächtig detaillierten Liste 
die Profession, die Ihnen am meisten zusagt - 
sei es nun Luft-Elementarzauberer, Nahkämp- 
fer, Waffentechniker oder einer der circa 40 
anderen Jobs. 

Bei jedem Level-Anstieg verteilt die Kl nun 
alle Erfahrungspunkte nach eigenem Gusto 
und entsprechend des gewählten Berufs auf 
die verschiedenen Möglichkeiten. Und soweit 
wir es bei der Vorabversion verfolgen konn- 
ten, funktioniert das auch ziemlich gut. 

Worum geht es? 

Die Sache mit der Technik und der Magie hat 
übrigens noch einen tieferen Hintergrund: Die 
Welt »Arcanum« erlebt erst seit relativ kurzer 
Zeit diesen Zwiespalt. Klar, denn früher gab 
es keine nennenswerten technischen Appara- 
te, und auch »heute« geht das Niveau der 
Erfindungen kaum über die Dampfmaschine 
hinaus, wenngleich ein paar wirklich merk- 
würdige Dinge - wie etwa Intelligenzkappen - 
dabei sind. 
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Nun verhält es sich so, dass man entweder 
der einen oder der anderen Richtung zunei- 
gen kann, was den Umgang mit den jeweils 
anderen Instrumenten erheblich erschwert. 
Jemand, der hauptsächlich über magische 
Fähigkeiten verfügt, kann zwar auch ein 
Schießeisen handhaben, muss aber damit 
rechnen, auf diese Weise keinen großen 
Erfolg verbuchen zu können. Vermutlich 
schießt er eh immer daneben, oder die Waffe 
explodiert ihm gar in der Hand. 

Besser haben es da schon die Leute, die 
auf eine ausgeglichene Entwicklung beider 
Bereiche achten. Obwohl - haben sie es wirk- 
lich besser? Sie müssen sich nämlich damit 
abfinden, dass sie weder hier noch dort je zu 
den wirklichen Experten zählen, denn die 
positiven Wirkungen der Spezialisierung 
erlebt man eben nicht als Hans-Dampf-in- 
allen-Gassen. 

So oder so fallen Sie als Spi< 




einem Zeppelinabsturz zun 
Unfall war das nicht, denn 
Zigarre wurde abgeschos: 
Überlebender der Katastr 
zunächst einmal recht hiifl 
unter den zerschmetterten 
einen Halbling stoß* 



Opfer. Nei 



ichwebende 



ist das Kleinod mehr als ein bloßes Familien- 
erbstück. In einer nahe der Absturzstelle gele- 
genen Stadt wimmelt es nur so von Leuten, 
die Ihnen seltsame Fragen stellen und unter 
Vorspiegelung falscher Tatsachen an den 
Ring gelangen wollen. 

Zum Glück stoßen Sie gleich anfangs auf 
einen ortskundigen Priester als Führer. Selt- 
sam daran ist bloß, dass der Bursche Sie für 
die Reinkarnation einer Gottheit hält. Noch 
viel seltsamer, dass sein Oberbischof die 
Stadt fluchtartig verlassen hat, da ihm 
anscheinend Meuchelmörder auf den Fersen 
waren. Was geht hier nur ab? 

Tja, das werden Sie schon selbst herausfin- 
den müssen, wenn Sie nach Erledigung etli- 
cher Nebenquests einige kräftige Helfer 
anheuern (Halb-Orks und dergleichen 
bewähren sich da recht gut), um dem ver- 
schwundenen Geistlichen zu folgen. In Anbe- 
tracht des düsteren Gestammels, das der ver- 
blichene Halbling von sich gab, bevor er das 
Zeitliche segnete, lässt sich aber schon erah- 
nen, dass es hier um weit mehr geht als bloß 
um einen Akt simpler Piraterie oder um die 
Jagd nach einem wertvollen Juwel ... 



denbasiert ablaufen lassen - o 
Automatik überlassen. 

In jedem Fall steuern Sie imn 
eigenen Helden. Die Reisebeg 
nämlich keine Party im engerer 
Sie können zwar auf ihr Inveni 
und ihnen auch einfache Aufträge 
von 



r stellen 
me dar - 
:ugreifen 



Kräften einen seltsai 
mit der Maßgabe, die 
ten weiterzuleiten. Doch 



So spielt es sich 

Auf den ersten Blick erinnert die Grafik 

stark an »Diablo 2« (hier vor allem an 

den ersten Akt), allerdings ruckelt sie 

der Ihnen mit letzten momentan noch recht stark, wenn man das 

n Ring übereignet - Spiel auf kleineren P-Il-Rechnern laufen 

n an einen Verwand- lässt. Generell läuft alles in Echtzert ab, Sie 

an die Kämpfe optional aber auch run- 



i Stile 
. j hierauf mich« 
erteilen, aber Bewegung und Kampf regeln 
die Jungs in eigener Verantwortung, 

Aracanum steuert sich über recht viele But- 
tons, so dass die Handhabung erst einmal 
gelernt sein will. Dafür sind aber auch ein 
paar äußerst praktische Funktionen wie etwa 
der Inventar-Aufräumer oder die Reiseziel- 
Einstellung auf der Karte mit dabei, im Übri- 
gen gehört das Spiel zu den atmosphärischen 
Schwergewichten ä la »Planescape: Tormentn 
oder »Baldur's Gate 2« - will sagen, es basiert 
nicht zuletzt auf umfangreichen und wunder- 
voll modellierten Gesprächen, (jn) 
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Dass die Welt das noch 
erleben darf: Westwood 
VIDEO bringt einen echten Nach- 
AUF CD A f |g er zum Klassiker 
»Dune 2« - und zwar 
komplett dreidimensional! 








Einer der unbestrittenen Evergreens 
der Science-Fiction-Literatur ist 
nach wie vor Frank Herberts 
»Wüstenplanet« mit all seinen Nachfol- 
ge-Romanen, die Tausende von Jahren 
umspannen. Fans erinnern sich außer- 
dem auch an David Lynchs Verfilmung 
aus dem Jahre 1984. 

Der Streifen mit Kyle McLachlan, Sean 
Young sowie Patrick Stewart, Sting und Jür- 
gen Prochnow in Nebenrollen floppte jedoch 
und erlangte nie den Kultstatus etwa des 
»Blade Runners«, der bei der Uraufführung 
Anfang der Achtziger in den Kinos ebenfalls 
wenig erfolgreich war. Daneben erschienen 
Anfang der 90er zwei Computerspiele; das 
erste von Cryo war ein Strategie-Adventure, 
das jedoch nur hartgesottene Anhänger der 
Story begeistern konnte. Westwoods Beitrag 
1992 hingegen läutete eine neue Ära im Stra- 
tegie-Genre ein, erfand sogar eine ganz neue 
Gattung Strategie-Spiel. 

Wir erinnern uns: Das Haus Atreides hatte 
die Schlacht um den Wüstenplaneten Arrakis 
nach den Geschehnissen in »Dune 2« bezie- 
hungsweise »Dune 2000« für sich entschie- 
den und kontrolliert den Fluss der Spice- 
Melange, ein Gewürz, das erst den interstella- 
ren Raumflug möglich macht. Doch dann 
stirbt der Imperator - und im danach ausbre- 
chenden Chaos überlegen sich die Häuser 
Harkonnen und Ordos erneut, wie viel schö- 
ner es doch wäre, nicht auf Atreides angewie- 
sen zu sein. Die Abhängigkeit von der Raum- 
fahrer-Gilde nervt schon genug, warum also 
auch noch auf das Gewürz verzichten? 



Sofort ersichtliche Neuerung: die dreidimen- 
sionale Darstellung. Produzent Chris Longpre 
erklärt uns dazu: »Wir haben dazugelernt und 
doppelt so viel in einem Monat geschafft. Es 
gab also eine totale Veränderung der Spielop- 
tik verglichen damit, wie sie vor sechs Mona- 
ten ausgesehen hat.« 

Westwoods hauptsächliches Augenmerk 
liegt darauf, dass die 3D-Ansicht einen echten 
strategischen Sinn haben soll, anstelle nur 



hübsch t 



»AI; 



. Nach Willen der Desi- 
nstufe Rot 2« das letzte 2D- 
on Westwood gewesen sein, 
ick »Emperor« in Bewegung 
i Sie übrigens selbst anhand 
unserer Cover-CD feststellen, 
äicherlich noch ein Jahr dauert 
e Geschäfte kommt, so 
sich der Look kaum noch 



Strategiespiel \ 
Welchen Eindn 
macht, können 
des Videos auf 
Auch wenn es 
bis der Titel in 
glaubt Chris, das 
verändern wird. 

Wie üblich lässt sich die Kamera schwen- 
ken und zoomen; dabei sollen Sie aber nicht 



SPIELFAKTEN 


■ Besonderheiten: Erstes West- 




wood-Strategical in 3D ■ Bekanntes 


■ Hersteller: Intelligent Games/ 


Szenario "Ein »echter« Nachfolger 


Westwood Studios 


zum Ur-Opa der Echtzeit-Strategie 


■ Genre: Echtzeit-Strategie 


■ Nicht-lineare Kampagne «33 Gebiete 


■ Termin: 4. Quartal 2001 


■ Fünf Planeten ■ Bis zu 100 Schlach- 


■ Internet: www.westwood.com, 


ten ■ Bündnisse mit bis zu zwei 


www.igl.co.uk 


Unterhäusern 




bis direkt vor eine Einheit heranfahren kön- 
nen wie etwa bei »Dark Reign 2«. Das mag 
zwar laut den Programmierern hübsch ausse- 
hen, einen praktischen Nutzen hat es jedoch 
nicht, also verzichten sie darauf. 

Volles Risiko 

Auch die Missionsstruktur hat Entwickler 
Intelligent Games, die für Westwood schon 
Dune 2000 gebastelt haben, völlig neu gestal- 
tet. Der Konflikt beschrankt die drei bekann- 
ten Parteien Atreides, Harkonnen und Ordos 
nämlich nicht auf Arrakis, nein, er wird auch 
auf die drei Heimatwelten der Teilnehmer 



getragen. Wie wir aus dem Film wissen, ist 
Caladan, Heimat der Atreiden, eine grüne 
Welt, während die Ordos auf Sigma Dracon- 
nis 4 üble Kälte ertragen müssen. Der Mutter- 
planet der Harkonnen Giedi Prime hingegen 
spiegelt die Gesinnung seiner Bewohner wie- 
der: Umweltzerstörung, verseuchte Gebiete 
und kaum atembare Luft machen aus dieser 
Welt nicht gerade ein Ferienparadies. Um den 
Einsatz von ein paar Gasgranaten und Atom- 
bomben muss man sich hier weniger sorgen. 
Ein weiterer, noch unbekannter Planet hält 
ebenfalls Einzug als Kriegsschauplatz. Angeb- 
lich handelt es sich dabei um die Heimat- -> 



» Die 3D-Ansicht soll nicht nur schön aussehen, 
sondern auch strategischen Sinn haben.« 
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Emperor Battle for Dune 



■:■:=/:■.. :, 


Sogar einige Gel 
schon bekannt 


äude und Einheiten sind uns 


BAUTEN 




■a 






In den Baracken des Fürsten 

werden Truppen ausgebildet. 
Später kommen noch Ingeni- 


Ü 


Bemannt mit einem Schützen 
samt leichter Kanone findet 
man sie gern an den Terrain- 


«-../ 


grenzen. 


- Y\ 


Im Palast werden Holographi- 
en samt sehr niedrigen Tönen 
erzeugt, die gegnerische Trup- 
pen demoralisieren. 

Hangnr 

In diesen gut gepanzerten Hal- 
len werden Aufklärer und 
Kampfflieger produziert. 


H 


EINHEITEI 


< 


A\. 


Schnelle, leicht bewaffnete 
Einheiten, die der Aufklärung 
und kleinen Nadelstichen die- 


3 


nen. 


-■■;.#;■' 


Dieser Walker ist mit vier 
schweren Geschützen 
bestückt und gilt als wandeln- 
de Artillerie-Plattform. 





Ontttopter 

Der Flieger-Klassiker aus dem 
Roman. Leicht bewaffnet, 
schnell und sehr beweglich. 


t~ 


Dieser Infanterist kämpft 
bevorzugt aus großer Entfer- 
nung gegen andere Fußsolda- 
ten. 





->welt der Sardaukar. Insgesamt trifft man 
sich zum Stelldichein auf 33 Schlachtfeldern, 
darunter sogar die gigantischen Raumschiffe 
der Gilde. Der Clou dabei ist allerdings, dass 
der Verlauf der Kämpfe nicht vorgegeben ist - 
konnten Sie bei den bisherigen »Command & 
Conquer«-T1teln zuweilen zwischen zwei 
Einsätzen auswählen, steht Ihnen das nun 
völlig frei. Dabei sollten Sie darauf achten, 
wie viele feindliche Territorien an dasjenige 
grenzen, welches Sie angreifen wollen. 
Danach richtet sich nämlich die Menge an 
Nachschub, die während des Gefechts 
nachrückt. Das sollen alle acht Minuten zehn 



Fahr* 



nzendes 



oder zwölf 
Gebiet sein. 

Zweite Neuheit: Sie müssen die Mission 
nicht unbedingt sofort gewinnen. Erobern Sie 
ein Teilstück, kann es passieren, dass es Ihnen 
drei Runden später wieder weggenommen 
wird. So wogt die Front vor und zurück, bis 
Ihre Truppen schließlich beim Gegner auf der 
Hausmatte stehen - oder er bei Ihnen. Erinnert 
Sie das an was? Genau, an das Brettspiel »Risi- 
ko«. So ähnlich können Sie sich den Spielver- 
lauf vorstellen, denn bis zu hundert Schlachten 
sollen im Durchschnitt notwendig sein, bis Ihr 
Haus die Siegerflagge auspacken kann. 
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Neue Verbündete 

Neben den drei Häusern machen fünf weitere 
Gruppen die Kriegsschauplätze unsicher. Aus 
den vorherigen Teilen kennen wir schon die 
Fremen, die Eingeborenen von Dune. Sie sind 
oft das Zünglein an der Waage, wenn es um 
den Sieg auf den sandigen Schlachtfeldern 
geht. Die Elite-Truppe des Imperators, die 
Sardaukar, sind ja nun auch irgendwie 
arbeitslos und suchen Beschäftigung. Da man 
sie kaum mit Töpferarbeiten oder Blümchen 
pflücken abspeisen kann, eignen sich diese 
harten und unbarmherzigen Kämpfer sehr gut 
als Verstärkung. 




Sehr religiös (eben die Mitgiieder der Bene 
Tleilaxu, die alle Maschinen und Technik 
ablehnen und mit der Raumfahrer-Gilde ver- 
bunden sind. Die wiederum haben den inter- 
stellaren Verkehr unter Kontrolle, da sie die 
einzigen sind, die Navigatoren beschäftigen. 
Diese Wesen wurden Zeit ihres Lebens dem 
Spice-Gas ausgesetzt und haben telepathi- 
sche Fähigkeiten, müssen dafür aber in 
Gastanks leben. 

Dann wäre da noch das Haus Ix, Technokra- 
ten, die alles mit Maschinen und Ingenieurs- 
Leistungen erreichen wollen. Und da sie dazu 
auch sehr aktive Händler sind, verkaufen sie 
all ihren technologischen Schnickschnack an 
den Höchstbietenden. An Gefechten selbst 
nehmen sie natürlich nicht teil, denn als Wis- 
senschaftler machen sie im soldatischen 
Handwerk eine eher schlechte Figur. 

Gleichzeitig verbünden können Sie sich mit 
maximal zweien dieser Unterhäuser, die 
Ihnen oft neue, interessante Einheiten liefern. 
Von den Bene Tleixalu erhalten Sie beispiels- 
weise genetisch veränderte Lebewesen, 
während Einheiten der Sardaukar gegneri- 
sche Fußtruppen mit ihrem speziellen Mes- 
serangriff auf der Stelle auslöschen können. 
Ein Sandwurm der Fremen lässt sich natür- 
lich nur auf Arrakis einsetzen, während Ihnen 
die Ix oder die Gilde nur Service-Leistungen 
anbieten, keine direkte Kampfunterstützung. 

Wir sind nicht allein 

Im Mehrspieler-Bereich warten einige zusätz- 
liche schöne Spiel-Modi auf Sie. Neben den 
einfachen Deathmatches - jeder gegen jeden 
oder in Gruppen - spielen auf Wunsch auch 
zwei Teilnehmer eine einzelne Partei. Dort 
übernimmt etwa einer den Basenbau und das 
Ressourcen-Management, während der ande- 
re als General die Schlachten ausficht. Oder 
der eine steuert die Bodentruppen und der 
andere befehligt die Luftstreitkräfte. Haben 
Sie einen festen Spielpartner, dürfen Sie 
sogar die Kampagne zu zweit durchstehen - 
entweder zusammen auf einer Seite oder als 
unterschiedliche Häuser gegeneinander. 

Im Online-Bereich sollen ebenfalls einige 
Verbesserungen Einzug halten. Wie in der 
Novaworld auch bald für »Delta Force: Land 
Warrior« vorgesehen, sorgt der Server nun 
dafür, dass Sie mit oder gegen jemanden 
antreten, der ungefähr auf Ihrem Level ist. So 
wird immer für einen nicht hoffnungslos 
unter- oder überlegenen Gegner gesorgt. 

Das Antlitz des Krieges 

Wie schon in den Vorgängern rollen, walzen, 
gehen und fliegen Einheiten über die 
umkämpften Territorien, die teils aus den 
Büchern stammen, teils komplett neu erfun- 
den sind. Die Atreiden haben Ihre Sonic Tanks 
und Stealth-Einheiten wie vorher, können 
aber auch mit Stampfern Sandwürmer her- 
beirufen. Tatsächlich soll es möglich sein, 
eins von den Viechern zu reiten. Für Belage- 
rungen und als Verstärkung hinter der eigent- 
lichen Front hervorragend geeignet sind die 
IVlinotauren, ein laufender, mit vier über- 
schweren Geschützen ausgestatteter Tank. 
Etwas kleiner als diese fallen die Mongoose- 
Panzer aus, die leichter bewaffnet sind, dafür 
aber ihre Türme drehen können. So fahren 
sie in die eine Richtung und feuern in eine 
andere - sehr praktisch bei plötzlichen Rück- 
zügen. Außerdem steht in den Hangars des 
Hauses der so genannte Advanced -> 



EEmESMB 



Auch das Kriegsmaterial dieser Gruppe s 
; wir uns mal genauer an. 

GEBÄUDE 



Dieser Sau ist mit modernst 
Kommunikationsgeräten au: 
gestattet und meldet alles 
Wichtige weiter. 




Hier wird das Melange- 
Gewürz zum gebrauchsferti- 
gen Endprodukt umgewandelt. 



Helipad 

Dient zur Reparatur, dem Auf- 
tanken und Aufmunitionieren 
von fliegenden Einheiten. 



Flammer-Turm 

Als Kurzdistanz-Verteidigung 
* jeder Harkannen-Basis 
unschlagbar; verbrennt alles, 
was sich bewegt. 



EINHEITEN 





Dieses mit zwei leichten 
Kanonen ausgestattete Fahr- 
zeug zerstört nicht nur andere 
Panzer, sondern auch Gewürz- 

Devastatoi 

Mit zwei riesigen Plasma- 
Geschützen und Flak bewaff- 
net; kann sich selbst in die 
Luft sprengen. 



Flsmer-Infanterie 
Mit einem Flammenwerfer 
ausgerüsteter Infanterist; 
stirbt er, beschädigt die Explo- 
sion alles Umliegende. 



Verschleudert Kanister mit 
einer giftigen, brennbaren 
Flüssigkeit. Sehr unangenehm. 
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->Carryall, der jede Einheit über die Karte 
schleppen kann, inklusive derjenigen des 
Gegners. Die Harkonnen werden besonders 
böse, wenn sie ihre Devastatoren hervorho- 
len. Dieses Ungetüm bewegt sich ebenso auf 
Beinen vorwärts und hat seine eigene Luft- 
verteidigung. Feuer mögen sie gleichfalls, 
weswegen sowohl Basen als auch einigen 
Infanteristen Flammenwerfer mit sich führen. 
Dazu kommen Inkvine-Katapulte, die mit Gift 
gefüllte Fässer durch die Gegend schleudern. 
Der verschlagenen Art der Ordos entspre- 
chen die Kamikaze-Saboteure und die Devia- 
toren, wobei letztere für 30 Sekunden jede 
gegnerische Einheit übernehmen können. Die 
Kobra-Kanone dagegen schlägt mit Ihrem 



gigantischen Kaliber aus der Art, sie muss 
aber erst stationiert werden, bevor sie feuert. 
Da all ihre Truppen mit einem Schild 
geschützt sind, regenerieren sie sich mit der 
Zeit, die Schäden nehmen also ab. 

Alle Häuser haben Massenvernichtungs- 
waffen wie etwa die »Death Head Missiles« 
der Harkonnen. Nukleare Waffen werden 
iin geächtet, aber wer merkt es 
denn schon, wenn ein paar Atombömbchen 
geworfen werden? Es bleibt ja keiner mehr 
übrig, um sich zu beschweren! Die Chaos- 
Blitze der Ordos sind ebenfalls nicht zu ver- 
achten, doch besonders großen Eindruck 
macht der Hologramm-Projektor des Hauses 
Atreides. Damit schicken Sie einen virtuellen, 
gigantischen Falken zum Gegner, der sie im 
Sturzflug angreift. Damit richtet er zwar kei- 
nen Schaden an, aber diese Taktik demorali- 
siert die unglücklichen Truppen beträchtlich. 

Auch die Ix warten mit einem Holo-Projek- 
tor auf, der beliebige Fahrzeuge nachbilden 
kann. So erzeugen Sie etwa einen künstli- 
chen »Spice-Harvestem des Gegners und 



Wüste Aussichten 

Wie in jedem Westwood-Spiel 
schicke Zwischensequenzen die Story und 
halten als Missions-Briefings her. Die übliche 
Kombination aus real gefilmten Schauspie- 
lern und pompös gerenderten Computergrafi- 
ken soll hier für die passende Atmosphäre 
sorgen. Die Mimen rekrutieren sich abermals 
aus Hollywoods zweiter Garde, und so treffen 
wir beispielsweise Michael Dorn, der den 
Klingonen Worf in den neueren »Enterprise«- 
Folgen und -Filmen sowie »Deep Space 
Nine«-Episoden verkörpert. 

Seit der Fertigstellung von Dune 2000 
bastelt Intelligent Games nun an Emperor, 
gut zwei Jahre. Auch wenn Chris als Termin 
»when it's done« angibt, rechnen wir doch 
damit, dass der nächste Dune-Streich recht- 
zeitig zum Weihnachtsgeschäft des Jahres 
2001 fertig wird. (PC Gamer/mash) 
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Diesen 



** Höllen-Job 
"*■■■" kann nur 

_ einer 
machen! 



EMERGENCY 



Fünfzehn Szenarien warten darauf, von dir bewältigt zu 
werden. Dabei wirst du auf verschiedenste Situationen 
treffen. Die Rettung von Geiseln, eine Messenvergiftung 
auf dem Volksfest oder des Einfangen eines Löwan, der 
entwichen ist, verlangen dir alles ab. Entwickle diB richtige 
Strategie um das Leben von Unschuldigen zu retten, Und 
vor allen Dingen, tu es schnell! 



• DBtailgenaue 3D-6rsfik in isometrischer Ansicht 
•15 realistische Einsatiszenarien 

• Ca. 40 verschiedene Eintatifahnauga und Einsatzkräfte 

• Volle Kontrolle über Fahrzeuge und Einsatzkräfte 

• Stimmungsvoller Soundtrack in CD-Audio-Bualität 
■ ECD00055BK 



J?*- " 
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Worauf 
wartest 
Du noch? 



KäSQ 

MEDIA 



www.Kochmedfa.coro 
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CH: Poststraße 10, CH-9201 Gossau 
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SPIELFAKTEN 


■ Besonderheiten: Fortsetzung 

eines fünf Jahre alten Kult-Strategie- 




■ Hersteller: Blizzard 


spiels ■ Neue 3D-Engine ■ Helden- 


■ Genre: Echtzeit-Strategie 


Konzept mit starken Rollenspiel-Ele- 


■ Termin: 2. Halbjahr 2001 


menten ■ Fünf grundverschiedene 


■ Internet: www.blizzard.de/war3 


Rassen 



Konzepts. Wie in einem Rollenspiel sammeln 
diese Obermacker Erfahrungspunkte. Bei 
einer Beförderung werden drei Helden-Attri- 
bute gesteigert: Starke, Gewandtheit und 
Intelligenz. Stärke legt fest, wie viel Schaden 



der Bursche im Kampf 
Gewandtheit wirkt sich c 
Schnelligkeit aus. Die Intel ti 
sich nicht nur die Maxi 



IVI .- 



hten kann, 

auf seine 

: beeinflusst 

je an Mana, 



Blizzard schleift fleißig an den Rollenspiel- 
Elementen seines nächsten Strategie-Groß- 
ereignisses. Wir haben neue Bilder und Hel- 
den-Infos aus Azeroth geborgen. 



Wenn Politiker nach Amtsantritt 
alles ganz anders machen, als 
sie im Wahlkampf eigentlich 
versprochen hatten, regt sich kein Ork 
mehr darüber auf. Wenn Blizzard dage- 
gen mitten in der Entwicklungsphase 
eines Top-Spiels bereits angekündigte 
Design-Features revidiert, neigt die 
gespannte Fan-Gemeinde zu hysteri- 
schen Reaktionen. 




Im letzten Frühjahr wurde verkündet, beim 
Design von »Warcraft 3« einige ausufernde 
Rollenspiel-Ideen zu stutzen. Stattdessen 
wollte das Team darauf achten, dass die Fort- 
setzung sich nicht übertrieben weit vom 
Serienstamm entfernt und primär als Echt- 
zeit-Strategie-Spiel erkennbar ist. 

In Anspielung auf die eigens erfundene 
Genre-Bezeichnung »R(ole) Püayingi S(tra- 
tegy)« stellte Blizzard-Sprecher Bill Roper 
klar: »Die Betonung liegt auf dem S, nicht auf 
dem RP«. Das bedeutet keinesfalls, dass War- 
craft 3 eine konservative Fließband-Produk- 
tion wird. Blizzard veröffentlichte kürzlich 
einige neue Details zu Helden, Level-Beförde- 
rungen und Items, die reichlich Innovations- 
Waschkraft erahnen lassen. 

Die Strategie-Philosophie hinter Warcraft 3 
lautet »Weniger Einheiten kontrollieren, aber 
mit diesen Einheiten mehr anstellen«. Ein 
Paradebeispiel ist die Umsetzung des Helden- 

»Weniger Einheiten kon- 
trollieren, aber mit diesen 
Einheiten mehr anstellen.« 



sondern auch die Regenerationsrate - sehr 
wichtig, um Sonderfähigkeiten häufig einzu- 
setzen. Eine Verbesserung dieser Werte 
geschieht automatisch, der Spieler hat keinen 
Einfluss auf die Verteilung. 

Ausbau von Charakter-Fähigkeiten 

Selbst Hand anlegen dürfen Sie dagegen 
beim Fertigkeiten-System, das entfernt an die 
viel gerühmten Skills von »Diablo 2« erinnert. 
Einige der Fähigkeiten und Zauber wirken 
sich auch auf Verbündete aus. Ein gutes Bei- 
spiel ist der Spruch »Raging Scream«, der 
befreundete Einheiten schneller macht. 

Erreicht Ihr Held einen neuen Level, inve- 
stieren Sie einen Talentpunkt in eine von fünf 
Fertigkeiten. Welche Skills im Einzelnen zur 
Auswahl stehen, hängt von Rasse und Hel- 
dentyp ab. Jede Fertigkeit lässt sich in drei 
Stufen ausbauen. Der oben erwähnte 
»Raging Scream« wirkt zum Beispiel erheb- 
lich langer, wenn man ihn auf die zweite Stufe 
hievt. Ob Sie sich auf wenige Skills speziali- 
sieren oder von jedem ein bisschen lernen, 
bleibt Ihnen überlassen. Denken Sie daran, 
dass es eine Obergrenze für Helden-BefÖrde- 
rungen gibt. Diese »Level-Cap« liegt bei Stufe 
9. Da sich dadurch nur neun Skill-Punkte pro 
Charakter verbraten lassen, kann kein Held 



alle Fähigkeiten bis zur höchsten 
Ausbaustufe lernen. 

Weitere Skill-Beispiele gefäl- 
lig? Der Archmage beherrscht 
neben Feuerball und Schnee- 
sturm auch den Spruch »Mass 
Teleport«, um ganze Truppen- 
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verbände an einen anderen Ort zu beamen. 
Ein Ork-Blademaster kann mit »Mirror 
Image« zwei Spiegelbilder seiner Person 
erzeugen, die Sie zwecks Irritation des Geg- 
ners auf dem Schlachtfeld herumsteuern. Es 
gibt auch handfeste Kampf-Skills wie »Criti- 
ca! Strike«, die zur besonders rationellen 
Abservierung von Gegnern dienen. Pro 
Rasse können Sie mit sechs bis acht ver- 
schiedenen Helden-Typen rechnen. 

Jeder Heroe erhält zwecks besserer Identi- 
fikation einen eigenen, zufällig generierten 
Namen. Voraussetzung für die Superman- 
Produktion ist ein spezielles Gebäude, bei den 
Menschen beispielsweise der Altar. Hier las- 
sen sich gefallene Helden auch wiederbele- 
ben, was aber eine Menge Ressourcen kostet. 

Super-Items boosten Helden-Werte 

Inzwischen gibt es auch Detailinfos zu den 
besonderen Gegenständen, die Helden finden 
und einsetzen können, um ihre Fähigkeiten zu 
steigern. Mit einem Spezialstab im Inventar 
erfreut sich unser Archmage beispielsweise 
eines +10-Bonus auf seine Intelligenz. Sie fin- 
den auch magische Waffen, die bei jedem Tref- 
fer für ein paar extra Schadenspunkte sorgen. 
Einige dieser Super-Items sind in den Storyver- 
lauf integriert, aber viele schöne Sachen wer- 
den in optionalen Neben-Quests versteckt. 




Beim Missionsdesign will Blizzard reichlich 
»NPUsn einsetzen. Diese kühne Wortschöp- 
fung steht für »Non Player Units« - im Klar- 
text: alles mögliche Monster- und Vieh-Zeug, 
dass freundlich, feindlich oder neutral gesinnt 
sein kann. Durch Absolvierung von Neben- 
aufträgen können Sie sich mitunter die Unter- 
stützung solcher Einheiten sichern. Generell 
ist mit heftig geskripteten Kampagnen-Level 
voller überraschender Wendungen und 
Lösungsweg-Variationen zu rechnen. Ein Bei- 
spiel: Statt frontal in eine extrem schwere 
Massenschlacht zu laufen, stolpern Sie beim 
Erforschen der Karte über eine Zusatzmis- 
sion, in deren Verlauf Sie einen Gegenstand 
ergattern, der wiederum einen listigen 
Schleichweg zugänglich macht. 




Dank der 3D-Engine können kleine Zwi- 
schensequenzen mit Nahansichten und Per- 
spektivewechseln eingestreut werden, bevor 
es spielerisch mit der bewährten schräg-von- 
oben-Ansicht weitergeht. Blizzard fürchtet 
Umständlichkeiten im Umgang mit der 
Betrachterkamera wie der Teufel das Weihwas- 
ser. Sie werden deshalb die Kamera nicht 
rotieren dürfen, selbst eine Zoom-Funktion ist 
fraglich. Keine Sorge, die moderne Technik 
kommt dank geschmeidiger Einheiten-Anima- 
tionen und cooler Spell-Effekte auch aus der 
Ferne betrachtet bestens rüber. (hl) 



WARCRAFT-VÖLKERKUNDE 



MENSCHEN 

Die Allianz aus Menschen. Zwergen und Elfen 
verfügt über technisch hoch entwickelte Einhei- 
ten und starke Zauberer. 

ORKS 

Die Horde ist eine Koalition aus Orks, Minotauren 
und Trollen. Die neue Bedrohung durch die Dämo- 
nen motiviert die starken Kämpfer dazu, ein 
Bündnis mit der Menschen-Allianz zu suchen. 

DÄMONEN 

Die Vertreter der »Bnrning Legion» wollen 
schlichtweg ganz Azeroth zerstören und sind 
damit verdientermaßen die primären Bösewichte. 

UNTOTE 

Spielerisch die coolste Rasse. Als Rohstoff ver- 
wenden die Untoten Leichen, das von Ihnen kon- 
trollierte Gebiet ist ein von unheimlichen Nebel- 
schwaden durchwabertes Ödland. In Warcraft 3 
sind die Untoten nicht mit den Orks verbündet. 

»DIE FÜNFTE RASSE« 

Das letzte Volk im Aufgebot war bei Redaktions- 
Schluss noch ein gut gehütetes Geheimnis. 
Blizzard verkneift sich Kommentare zu allen 
mehr oder weniger fundierten Gerüchten 
(Dunkelelfen? Schlumpte?) und gibt die letzte 
Rasse erst im Dezember bekannt. Halten Sie auf 
www.powerplay.de nach tagesfrischen News 
Ausschau. 
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DER SUPERMACHTE 

UNREAL 2 VS. QUAKE 3: TEAM ARENA 



SPIELFAKTEN UNREAL 2 



I Besonderheiten: Fünf Mal 



I Hersteller: Epic Megagames 
I Genre: 3D-Action 

I Termin: 2. Quartal 2001 
I Internet: www.epJcgames.com, 
www.infogrames.de 



höherer Detailgrad als bei 
»Unreal« bzw. »Unreal Tournament« 
■ 3700 Polygone pro Charakter ■ Ska- 
lierendes Polygonsystem ■ Riesige 
Außenareale ■ Gelände mit mehreren 
Texturschichten 



Der Countdown läuft! Mit exklusiven Bildern 
und Infos verkürzen wir Ihnen die Wartezeit 
auf die nächste Generation der 3D-Shooter. 





Lange, sehr lange hat es gedauert, 
bis erste echte Informationen 
über die neuen Produkte der 
wohl beliebtesten 3D-Shooter-Reihen 
auftauchten. Wir berichten über »Un- 
real 2« und das Add-on »Quake 3: 
Team Arena». 

Nichts anderes als einen Quantensprung 
erwarten wir von Epic Megagames, den 
»Unreal«-Programmierem. Das vorgeführte 
Technologie-Demo (das auch als Video auf 
unserer Heft-CD A liegt) zeigt gigantische 
Sichtweiten, kombiniert mit verblüffend rea- 
listischen Gesichtsausdrücken der Charakte- 
re und wahnsinnigem Detailgrad. 

Unreal 2 

Die Epic-Crew um Programmierer Marc Rein 
arbeitet an der nächsten Generation der 
Ego-Shooter. Zum eigentlichen Spiel wollten 
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die Jungs noch nichts sagen, aber sie zeig- 
ten uns beeindruckende Fakten ihrer neuen 
Grafik-Engine, die schon jetzt kolossal aus- 
sieht. »Die einzelnen Charaktere bestehen 
aus bis zu 3700 Polygonen«, sagt Marc. «Das 
ist gut fünf Mal detaillierter als die aufwän- 
digsten Charaktere aus Unreal und Tourna- 
ment.u 

Zur Demonstration setzte das Team eine 
Burg aus »Unreal Tournament« in ein neu 
gestaltetes Terrain, das gut 170 000 Polygo- 
ne umfasst (siehe Foto rechts). Und das ist 
für eine Polygon-Engine Wahnwitz. Die 

»Die Charaktere sind 
fünf Mal detaillierter 
als bei Unreal.« 



Sichtweiten sind so hoch wie bei »Delta 
force«, das schließlich mit Voxel-Technolo- 
gie arbeitet - und deren Nachteilen wie pixe- 
lige Umgebungen und riesiger Hardware- 
Hunger. Wobei deren neueste Inkarnation 
sehr spannend zu sein scheint (siehe Test 
auf Seite 116). Doch zurück zu Unreal 2. 



»Die Grafik-Engine 
sieht schon jetzt 
kolossal aus.« 



Schicht für Schicht 

Der Demonstrations-Level zeigte eine typi- 
sche Capture-the-Flag-Situation, wie sie im 
Tournament-Nachfolger »Unreal Warfare« 
auftauchen könnte. Mit den entsprechenden 
Sniper-Waffen schießen Sie auch auf 100 
Meter noch genau und das eigentliche 
Gelände sieht schon jetzt klasse aus. Dazu 
Programmierer Jack Porter; »Die Level-Desi- 
gner basteln das Terrain aus Schichten (Lay- 
ers). Jeder Schicht wird eine eigene Textur 





zugeordnet, genauso wie eine »Alpha Map«, 
die angibt, wie die Schicht mit den anderen 
korreliert. In diesem Szenario beispielsweise 
haben wir sechs Schichten, etwa Fels, Gras, 
Dreck, eine kombinierte Gras/Fels-Schicht 



DIE FRATZE DES KRIEGES 



Mehr als 40 Gesichlsknochen sorgen dafür, dass 
die Figuren in Unreal 2 unglaublich realistische 
Gesichtanimationen zeigen. Dazu kommen 
bewegte Augenbrauen, Haare und Zähne sowie 
Augen, die in die jeweilige Richtung sehen kön- 

n. Insgesamt verfügen die Charaktere über 
3700 Polygone, die skaliert werden und somit die 
Frame-Rate nicht einbrechen lassen. 




amf 

' ' ' - 1 ' ' 



und eine für die Schatten.« Durch Unterstüt- 
zung der T&L-Technologie, etwa von Ge- 
Force-Karten, sollen traumhafte Frame- 
Raten erreicht werden. 

Eine weitere spannende Sache sind die 
Gesichtsausdrücke (siehe auch Kasten »Die 
Fratze des Krieges«), die alle möglichen Emo- 
tionen ausdrücken können - sehr interessant 
auch für Third-Party-Entwickler, die Zwi- 
schensequenzen mit der Spiel-Engine machen 
wollen. Und die Motion-Captures suchen 
ebenfalls ihresgleichen - schauen Sie sich am 
besten dazu das Video auf der CD-A an. 

Unreal-2-Editor 

Auch eigenes Terrain zu basteln, ist für den 
eingebauten Editor kein Problem. Die Layers 
lassen sich damit genauso bestimrr 



die Höhenzüge. Ein links unten eingebautes 
3D-Fenster zeigt sofort an, wie das Ganze 
dann aussieht. Sie bearbeiten die Texturen 
zudem mit handelsüblichen Programmen 
wie dem Adobe Photoshop, dürfen aber 
auch das eingebaute Tool benutzen. 

Wann wir diesen Technologie-Leckerbis- 
sen mit dem kompletten Spieldesign auf 
unseren Rechnern begutachten dürfen, steht 
noch in den Sternen. Zur Mitte des nächsten 
Jahres sollte es jedoch so weit sein. 



Quake 3: Team Arena 


Eigentlich ist »Team Aren 


a« gar keine Missi- 
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Unreal 2 vs. Quake 3: Team Arena 
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Power-ups und 
andere Nettigkeiten 

Neben einer schwarzen Todesblase, die 
durch die Level schwebt und alles Leben ver- 
nichtet, finden Sie etwa den Power-Doubler. 
Die Wirkung ist mit dem Quad-Damage zu 
vergleichen, nur wird hier die Feuerkraft 
lediglich verdoppelt - sie hält sich aber bis 
zu Ihrem Ableben. 

Insgesamt legen die Designer nun viel 
mehr Wert auf Team play, ohne Zusammen- 
arbeit sind die neuen Spiel-Modi gar nicht zu 
schaffen. Vor allem nicht gegen die Bots, 
deren Künstliche Intelligenz deutlich an Fle- 
xibilität zulegt, um mit den neuen Erforder- 
nissen Schritt zu halten. Es ist eine drastisch 



match-Leveln das 
eigene Überleben 
zu sichern- Und 
latür- 



■ wollen 
t wisset 



Wie 



»Die Künstliche Intelligenz legt 
deutlich an Flexibilität zu.« 



schneiden sie 

gegen die aus Un- 
real Toumament 
ab? Dort werden 
schließlich schon seit jeher 
Spielmöglichkeiten geboten. I 
ture wäre natürlich, beide 
nebeneinander antreten lasse 
leider wird dies nie geschehen 

Bald werden diese Fragen beantwortet, 
denn Anfang nächsten Jahres soll das Produkt 
in den Handel kommen; im Oktober war Quake 
3: Team Arena schon zu 90 Prozent fertig. 



annigfaltige 
1 nettes Fea- 






Im Vergleich 

Vergleichend stelle 



alles in den Schatten 
sehen Möglichkeite 



r fest, dass die Grafik 
in Vorgänger 1997 - 
3llen wird. Die techni- 
sind schlicht und 



ergreifend massiv beeindruckend; • 
der Spielbarkeit aussieht, wissen \ 
noch nicht. Hier zeigt id Software 
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ELSA I5DN - Alles, was du willst! 





MicroLink ISDN 4U 

Für nur 499 -DM* 



Plug & Play & Fun 



ELSA MicroLink ISDN 4U 
Das macht einfach Spaß. Jeder mit jedem. 

Mit dem ISDN-Adapter MicroLink ISDN 4U können 
alle dank integriertem Netzwerk-Hub miteinander 
Multiplayer-Games spielen, Spaß haben und 
gemeinsam auf Drucker, Scanner, CD-Brenner und 
Festplatten zugreifen. Über einen einzigen Anschluss 
können die 4U-Nutzer gleichzeitig mit ISDN-Highspeed 
ins Internet. 
ELSA MicroLink ISDN 4U. Einfach Plug & Play & Fun 




Modems üN AdaptersNetworking 




Unverbindliche Preisempfehlung des Herstellers. 
Videoconierencing Graphics Boards 

A AG ■ Sonnenweg 11 52O70 Aachen . Deutschland Infoline .49-10)241-606-5112 . Fanline +49-(O)241-606-51 99 



EMPIRE EARTH 

Empire Earth hat, was Age of Empires 2 fehlt: 3D-Grafik, 
Echtzeit-Schlachten bis zur Neuzeit und Ex-Ensemble- 
Designer Rick Goodman. 




Höhlenmenschen bekämpfen sich 
mit Steinen und Keulen. Ein Bom- 
ber-Abwurf lässt einen gewaltigen 
Atompilz aufblühen. Gewaltige 

Kampfroboter reiben einen Trupp Laser- 
Panzer auf. 

Ausschnitte aus drei verschiedenen Strate- 
giespielen? Keinesfalls, das komplette Zeitrei- 
se-Paket können Sie bei »Empire Earth« 
buchen. Der neue Herausforderer im Lager 
der historischen Echtzeit-Strategie verspricht 
formidable 3D-Grafik, strategische Tiefe und 
einen wahrhaft epischen Rahmen. Zwölf Epo- 
chen lang durchspielen Sie 500 000 Jahre 
Menschheitsgeschichte. 

Texas, anno 1998. »Age of Empires« von 
Microsoft ist ein globaler Spielehit. Die Ent- 
wickler der Ensemble Studios beschließen, 
als nächstes großes Projekt eine Fortsetzung 
anzugehen. Aus diesem Plan wurde das hoch 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Sierra 

I Genre: Echtzeit-Strategie 

I Termin: 3. Quartal 2001 

I Internet: www.empireearth.com 



■ Besonderheiten: Nicht weniger 

als 500 000 Spieljahre in zwölf Epo- 
chen ■ Rund 250 Einheiten ■ Zoom- 
bares 3D-Spielfeld ■ Steuerbare Kata- 
strophen ■ Forschungsbaum mit zwölf 
Fachgebieten 



»Gegen diese Bandbreite wirkt 

Age of Empires wie eine 

historische Kurzgeschichte.« 



geschätzte und oft verkaufte »Age of Empires 
2«, aber einer der Age-Designer hatte keinen 
Bock auf Fortsetzungen. »Ich brauchte mehr 
Zeit, um mein Traumprojekt zu verwirkli- 
chen«, erklärt Rick Goodman während der 
Vorführung seines neuen Strategie-Epos 
Empire Earth. Das Gründungsmitglied von 
Ensemble Studios machte deshalb im Mai 
1998 seinen eigenen Laden namens Stainless 
Steel Studios auf. Und zweieinhalb Jahre spä- 
ter fallen uns beinahe die 
Augen beinahe aus: 
Empire Earth's 3D-Engine 
kündet vom Ende des 
Sprite-Zeitalters und bie- 
tet eine Bandbreite, 
gegen die Age of Empi- 
res wie eine historische 
Kurzgeschichte wirkt. 



Von der Erfindung des Feuers bis zu den 
Roboterkriegen des 23. Jahrhunderts führen 
Sie Ihre Zivilisation durch 500 000 Spieljahre. 

Die Freuden der dritten Dimension 

Die 3D-Engine von Empire Earth sorgt für 
dynamische Licht- und Schatteneffekte, trans- 
parentes Wasser mit hinreißendem Kielgeg- 
lucker und wehende Pulverdampf-Schwaden. 
Mit dem Mausrad zoomen Sie stufenlos rein 
und raus, um sich an Detailanimationen zu 
delektieren oder aus entrückter Warte das 
Schlachtfeld zu überblicken. Nicht nur die Ein- 
heiten, sondern auch Gebäude und Spielwelt 
sind dreidimensional. 

Terrain und Sichtweite wirken sich auf den 
Spielablauf aus. Ein Panzer-Stoßtrupp 
tuckert zum Beispiel merklich langsamer, 
wenn er bergauf fährt. Tag- und Nachtwech- 
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sei sorgen für eine zusätzliche strategische 
Komponente. So sieht es nach Einbruch der 
Dunkelheit ziemlich duster aus, was die 
Reichweite von Bogenschützen betrifft. 
Regen Anteil am lebendigen Charakter der 
Spielwelt hat auch der Soundteppich: 
Schiachtfeld-Geräusche und Stimmen ein- 
zelner Einheiten werden geschickt miteinan- 
der vermischt. 

Katastrophen auf Bestellung 

Naturkatastrophen als Superwaffen haben 
schon beim Molyneux-Klassiker »Populous« 
unverschämt viel Spaß gemacht. In Empire 
Earth hetzen Ihre Propheten sechs verschie- 
dene Desaster auf die Gegner; Erdbeben, Vul- 
kanausbruch, Hurrikan, Feuer, Plage und Skla- 
venaufstand. 

Jedes Unglück hat seine Eigenheiten: So 
wirbelt sich der Hurrikan über dem Meer 
zusammen und kann von Ihnen wie eine Ein- 
heit gesteuert werden. Eine prima Gelegen- 
heit, um feindliche Flotten ein wenig durchzu- 
pusten. Feuer breiten sich von Gebäude zu 
Gebäude aus, während sich die Plage 
ansteckend durch große Menschenmengen 
fortpflanzt: »Hatschi!« -Tod. 

Die Unglück-Beschwörung verschlingt 
extrem viel Ressourcen und will deshalb 
wohl überlegt sein. Rick Goodman erklärt 
ein lohnendes Beispiel: »Ein dicht gestaffel- 
ter Pulk von 50 Bogenschützen marschiert 
auf Deine Stadt zu. Wenn Du eine Einheit 
mittendrin mit der Plage angreifst, breitet 
sich die Seuche schnell auf die ganze Armee 
aus. Bevor die Feinde angreifen können, 
werden sie dahingerafft«. Als Abwehrmaß- 
nahme gegen Katastrophen jeglicher Art 
können Sie Tempel bauen, die einen Schutz- 
radius bieten. 

Zivilisation im Eigenbau 

»Ich hatte viel Spaß daran, die original zwölf 
Zivilisationen in Age of Empires zu bauen«, 
erinnert sich Rick Goodman. Ein Dutzend Fer- 
tigvölker steckt auch in Empire Earth. Neu 
und cool ist der Zivi-Baukasten: Ähnlich 
einem Rollenspiel bekommen Sie 500 Zivilisa- 
tions-Punkte in die Hand gedrückt, die Sie zu 
Beginn beliebig verteilen. Spezielles Geschick 
bei Diplomatie? Konvertierungs-resistente 
Einheiten? Bonus für Bauvorhaben? Es liegt 
ganz Ihnen. 

Bei Multipiayer-Schlachten verteilen Sie 
diese Punkte erst während des Spiels, was 
zwei Vorteile hat: Zum einen müssen die Mit- 
spieler nicht fingertrippelnd warten, bis der 
letzte bedächtige Planer über die segensreich- 
ste Verteilung zu Ende gebrütet hat. Zum 



Interview mit Stainless 
Steel Studios 



0- '^J Mjk — *■ ... 



Das Programmierte am Stainless Steel Studi- 
os arbeitet seit 1998 an Empire Earth. Projekt- 
leiter Rick Goodman, Designer Jon Alenson 
und Grafiker Steven Ashley plauderten mit 
PC Player über die Besonderheiten ihres epi- 
schen Echtzeit-Strategiespiels, 

PC Player; Die Kämpfe in Empire Earth kom- 
men mir langsamer vor als in anderen Echt- 
zeit-Strategiespielen vor. 
Jan Alenson: Definitiv. Das langsamere 
Tempo kommt der Strategie zugute. Es ist 
nicht wie bei »Total Annihilation", wo Du nur 
hektisch scrollst, klickst, baust und Dir die 
Kämpfe nicht mal richtig ansiehst. 

PCP: Polygone statt Sprites - warum habt Ihr Euch für 3D-Grafik entschieden? 

Steven Ashley: Der Nachteil von 3D-Grafik ist üblicherweise, dass Du beim Detail reichtum von Einheiten 
und Texturen Abstriche machen musst. Wir haben hart gearbeitet, um beides zu erreichen: sowohl die Qua- 
lität der Einheiten als auch die Flexibilität von 3D, 

Rick Goodman: Wir saßen schon ein Jahr an dem Projekt, als wir diese Entscheidung fällten. Es war uns 
wirklich nicht so wichtig. Empire Earth ist ein Echtzeit-Strategiespiel über den Aufbau von Imperien. Wir 
verkaufen es nicht als 3D-Spiel. Wir verkaufen es als ein Spiel, das du haben solltest, weil es Spaß macht - 
und das zufälligerweise in 3D ist. 




Unsere Interview-Partner von links nach rechts: Jon Alenson, 
Rick Goodman und Steven Ashley. 



n meisten stolz? 

zu sehen, wie bei unseren Testpartien 



PCP; Aufweiche Aspekte von Empire Earth seid ihr personlich ; 

Jon: Ich mag die Wirkungs-Reichweite der Gebäude. Es ist klass 

dadurch kleine Städte überall auf der Landkarte entstehen. 

Steven: Ich liebe den Zivilisations-Baukasten. Ich kann mein Volk konstruieren und genau an die Strategie 

anpassen, die ich im Spiel bevorzuge. Das sorgt für eine Menge Flexibilität und macht vor allem einen Rie- 

Rick: Wir machen hierein historisches Echtzeit-Strategiespiel, aber unsere Historie bewegt sich auch in 
die Zukunft. Selbst die SF-Fansund Geschichts-Hasser werden deshalb viel in Empire Earth finden, was 
ihnen Spaß macht. 



anderen können Sie flexibel auf Stärken und 
Strategien der Gegner reagieren. Bis zu 16 
Spieler sollen in Multiplayer-Partien passen. 
Es gibt keine Bevölkerungs-Qbergrenze pro 
Zivilisation, sondern pro Spielwelt: Scheidet 
ein Spieler geschlagen aus, erhöht sich 
dadurch die Einheiten-Obergrenze aller Hin- 
terbliebenen. 



Helden sind gut für die Moral 

Die erste Schlacht, die Rick uns vorführt, ist 
ein uriger Schlagabtausch zwischen zwei 
Steinzeit-Stämmen. Unter allerlei Gegrunze 
werden Keulen geschwungen, doch bis der 
erste Neandertaler zu Boden geht, dauert es 
ein ganzes Weilchen. Die Schlachten dauern 
langer als bei Age of Empires, wo sich -> 
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Empire Earth 




-> viele Einheiten in Sekundenschnelle nie- 
dermetzeln lassen. Bei Empire Earth haben 
Sie mehr Zeit, um besser Einfluss auf laufen- 
de Kämpfe zu nehmen und Verstärkung ein- 
zusetzen. Das Resultat soll ein weniger hekti- 
sches Echtzeit-Strategiespiel sein, bei dem 
Planung wichtiger ist als Schnellklick-Talent. 

Zwei Anzeigen sind über Ihren Kampfeinhei- 
ten zu sehen: Lebensenergie und Moral. Je 
höher die Moral, desto weniger Schaden 



stecken Ihre Truppen in Kämpfen ein. Helden 
wie iSlapoleon haben die schöne Nebenwir- 
kung, die Moral aller Einheiten in ihrer Nähe zu 
heben. Pro Epoche sind vier Helden zugäng- 
lich, jeweils ein Pärchen für die Bereiche Offen- 
sive/Militär und Defensive/Infrastruktur. Wo die 
Aufbau-Heldin Elizabeth I, verweilt, werden 
zum Beispiel Gebäude schneller fertig. 

Besonders reizvoll ist die spielerische Ent- 
deckung der geschichtlichen Epochen, die 




Age of Empires (noch! nicht abgedeckt hat. 
Bei Empire Earth führt der Erste Weltkrieg 
neue Elemente wie U-Boote und Luftangriffe 
ein. Die rund 40 Flugzeuge haben unter- 
schiedliche Reichweite, Bewaffnung und 
Wendigkeit: Mit einer flinken Spitfire lassen 
sich andere Flieger gut verfolgen, während 
dicke Bomber leicht abgehängt werden. In 
den letzten beiden Epochen dürfen Sie sogar 
mit großen Robotern spielen. Diese Krieger 
der Zukunft sind Kampfmaschinen, gegen die 
kein Infanterie-Kraut gewachsen ist. Dafür 
gibt es einen speziellen Mech-Killer, der als 
Dosenöffner glänzt. Luftangriffe sind auch 
keine schlechte Idee, um ein Rudel anstür- 
mender Robo-Riesen zu stoppen. 

Durch alle Epochen spielen 

Freunde des Endlos-Spiels erzeugen eine 
zufällige Karte und managen Ihr Völkchen 
durch alle zwölf Epochen von der Steinzeit bis 
in die Mano-Zukunft. Alle Einheiten und Helden 
können in die nächste Epoche übernommen 
werden, Konstellationen wie »Höhlenmensch 
gegen B-17-Bomber« sind vielleicht nicht allzu 
aussichtsreich, aber im Prinzip machbar. 



DIE 12 EPOCHEN VON EMPIRE EARTH 



1) Prähistorie 
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Zeitraum: 500 000 
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50 000 v.Chr. 
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Besonderheit: Da 


Spiel 
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beginnt, wenn die 
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Menschen Feuer 


nt- 




decken. Urkl 






Typische Einheiten: Keu- 


s-,.l--^w 


lenkrieger, Prophe 





2) Steinzeit 




Zeitraum: 50 000 v.Chr. - 
5000 v.Chr. 

Besonderheit: Hafen und 
Seefahrt werden zugäng- 
lich. 

Typische Einheiten: Speer- 
träger, Fischerboot. 





3) Kupferzeit 






Zeitraum: 5000 v.Chr. -2000 
v.Chr. 

Besonderheit: Die Mensch- 
heitwird sesshaft [Acker- 
bau, Stall). 

Typische Einheiten: Reiter, 
primitiver Bogenschütze. 




Zeitranm: 2000 v.Chr. -0 
Besonderheit: Belage- 
rungswaffen kommen in 
Spiel. 

Typische Einheiten: 
Schwertkrieger, Ramm- 
bock, 




5) Ende Altertum/Frühes 
Mittelalter 



Zeitraum: - 900 
Besonderheil: Rom regle 

die Welt! 

Neuer Held: Julius Cäsai 
Typische Einheiten: Pilur 
träger, Katapultschiff. 



le, Kreuzzug- 
Tourismus. 
Typische Einheiten: Ritter, 

nschützen-Kavallerie. 





In den Kampagnen steht jeweils eine Zivili- 
sation im Mittelpunkt, die Sie durch heftig 
geskriptete Missionen steuern. Im 20. Jahr- 
hundert dreht sich zum Beispiel alles um die 
Deutschen. In einer Episode während des 
Ersten Weltkriegs steuern Sie Fliegerass von 
Richthofen, einsam und abgeschossen hinter 
feindlichen Linien. Nachdem der Baron sich 
mit einer Handvoll Bauern angefreundet hat, 
können diese Zivilisten vom Spieler gesteuert 
werden. Dadurch hacken Sie sich einen Weg 
durch ein Wäldchen, um der Front näher zu 
kommen - und so weiter. Als Belohnung für 
des Erreichen bestimmter Ziele erhalten Sie 
zusätzliche Zivilisationspunkte. 

Das Ressourcen-Modell von Empire Earth 
weist keine gravierenden Unterschiede 
gegenüber Age of Empires auf. Sie küm- 
mern sich um den Abbau verschiedener 
Bodenschätze, um Produktion und 
Forschungs-Upgrades zu finanzieren. 
Im Laufe der Epochen verlieren einige Res- 
sourcen an Wichtigkeit, während neue dazu- 
kommen (zum Beispiel Erdöl). Ähnlich wie 
bei Age of Empires benötigen Sie eine 
bestimmte Menge an Rohstoffen und 



tioi 



ude, um eine Epoche ai 
eiter nach oben zu kletterr 



Wunderbare Gebäudewirkung 

Bei Aufbau und Wartung der Städte gilt die 
Maxime »Mikro-Management ist bäh«. Einmal 
errichtete Gebäude müssen nicht ständig 
betreut werden, um am Laufen gehalten zu 
werden. Was man wo hinbaut, will wohl über- 
legt sein, denn vier Gebäude haben eine 
Flächenwirkung auf die Machbarsgrundstücke. 
Der Tempel schützt vor Unglücken, die Univer- 
sität verhindert Konvertierungen, in der Nähe 

»Höhlenmensch 
gegen B-17-Bomber.« 



des Stadtzentrums gibt es einen Moral-Bonus 
und im Einzugsgebiet eines Krankenhauses 
heilen Ihre Einheiten automatisch. Ähnlich 
bei Civilization und Age of Empires können Si 
auch Wunder errichten, jeder Protzbau ist m 
einem Bonus für Ihr Volk verbunden. 



Die Empire-Earth-Version, die uns das Pro- 
grammierteam Stainless Steel zeigte, wirkte 
schon bemerkenswert fortgeschritten. Design 
und Technik sind im Prinzip fertig, bis zur Ver- 
öffentlichung im Sommer 2001 wird weiter 
getestet und die Spielbalance poliert. »Das 
Spiel soll so geschliffen sein, wie in Age of 
Empires", verspricht Rick Goodman. Und der 
Mann weiß, wovon er spricht, (hl) 





Zeitraum: 1300-1500 
Besonderheit: Blütezeit der 
Naturwissenschaften und 
Entdeckungen. 
Typische Einheiten: Kano- 
nier, Galeone. 



| Industri elles Zeitalter 




Zeitraum: 1700 -1900 
Besonderheit: Dampf- 
maschine und Napoleons 
Feldzüge. 

Typische Einheiten: Dra- 
goner, Grenadier, 



1 1 } Inf orniations-Zeitalter 



Zeitraum: 2000 -2100 
Besonderheil: Erste SF- 
Epoche mit Robotern und 
Laserwaffen. 

Typische Einheiten: Laser- 
Trooper, Comanche-Heli- 




8) Impe rialistisc hes Zeitalter 

Zeitraum: 1500 -1700 

Besonderheit: Viele neue 

Upgrades für Stadt und 

Handel. 

Typische Einheiten: Missio 

nar, Musketenträger. 




10) Atom-Zeitalter 


■ 


Zeitraum: 1900 -2000 
Besonderheil: In drei 
Abschnitte unterteilt (1. und 
2. Weltkrieg, Kalter Krieg]. 
Typische Einheiten: U-Boot, 
B-17-Bomber. 



12) Nano-Zeitalter 


— ggngr£| Zeitraum: 2100 - 2300 

H Besonderheit: Menschen 

^H gegen Mechs, Grüße vom 
I Terminator. 

D Typische Einheiten: Hover- 
■ Panzer, Raptor-Kampf- 

^Ka roboler. 



DESPERADOS: 

WANTED DEAD OR ALIVE 



SPIELFAKTEN 



Hersteller: Spellbound 
Entertainment/Infogrames 
, Genre: Strategiespiel 

I Termin: März 2001 



■ Internet: 

www.desperados-game.com 

■ Besonderheiten: Echtzeit-Taktik 

■ Westematmosphäre ■ Kämpfer mit 
Spezialfähigkeiten ■ Tag- und Nachts- 
zenarien ■ Innenräume von Gebäuden 



Wild West in Kehl: Nahe der deutsch-französi- 
schen Grenze entsteht derzeit ein viel verspre 
chendes Western-Epos im Commandos-Stil. 





Sorge dich nicht, raube und morde! 
Nach dieser Maxime gestaltete 
manch ein Bandit im Wilden 
Westen seinen Tagesablauf. Auch die 
Twinnings & Co. Railroad Company wird 
Opfer derartiger Lebenskünstler und 
sucht daher professionelle Hilfe. 

Schließlich sind konstante Eisenbahnüber- 
fälle nicht gerade umsatzfördernd, sondern 
fast so abschreckend wie die chronischen 
Verspätungen der Münchner S-Bahn. 

Da bei »Desperados: Wanted Dead or 
Alive« kein Sheriff lebensmüde genug ist, 
sich skrupellosen Gewohnheitsverbrechern in 
den Weg zu stellen, muss das leidende Unter- 
nehmen ein wenig Kleingeld aus der Porto- 
kasse locker machen. Mit einem Erfolgshono- 
rar von 15 000 harten US-Dollar wird der 
Kopfgeldjäger John Cooper geködert - für 
einen Junggesellen mit mäßigen Ansprüchen 
ein hübsches Sümmchen. Wunderbar, denkt 
sich der Haudegen und schart flugs noch eini- 



ge alte Kumpel um sich. Schließlich ist s 
Gegner gleich eine ganze Bande, da schade 



sten mit herausragenden 
ner Seite zu wissen. Leidet 
Gefährten selbst in 
iiten und benötigen 



Spezial 
Fertigkeiten an sei 
stecken einige sein 
mittelgroßen Schwierigkeite 
zunächst seine Hilfe. 

Die Prärie bei Kehl 

Zweifellos wirkt Desperados 
auf den Betrachter zunächst 
wie ein in den Wilden 
Westen versetztes »Com- 
mandos«. Wie beim ver- 
meintlichen Echtzeit-Taktik-Vorbild müssen 
Sie mit Ihren bis zu sechs Teammitgliedern 
gegen eine große Übermacht antreten. 
Anschleichen und lautloses Eliminieren sind 
Trumpf, doch im Zweifelsfall geht es auch mit 
der ganzen Feuerkraft der Flinten und Revol- 
ver gegen die Banditen. Sowohl die isometri- 
sche Ansicht als auch die Sichtkegel der Geg- 



ner sind offenbar ungeniert von Commandos 
abgeschaut. 

Dass nicht nur skrupellos vom bekannten 
Taktik-Klassiker abgekupfert wurde, sondern 
durchaus zahlreiche, eigenständige Ideen vor- 
handen sind, wollte der Entwickler Spell- 
bound Entertainment bei einer Pressevor- 
führung unter Beweis stellen. 

Schon die Anreise zum Firmensitz des Ent- 
wicklerstudios in Kehl am Oberrhein stimmt 



auf die Szenerii 



»Vorbildliches 
Tutorial.« 



de ehemal 

Verlassenhe 
die legendi 
Tombstone. 
bröckelnder 



: Das umgeben- 
ge Hafenareal 
jiner trostlosen 
t deutlich an 
■e Geisterstadt 
Hinter jeder 
Ziegelmauer 
zu lauern, der 



scheint ein Programr 
bereit Ist, die anreisenden Journalisten bei 
einer negativen Bemerkung zum Duell her- 
auszufordern. Wie ein trutziges Westernfort 
ragt das moderne Bürogebäude aus der Einö- 
de heraus, in dessen zweiter Etage die fast 20 
Spellbound-Mitsrbeiter ihr Lager aufgeschla- 
gen haben. 



58 13/2000 WEIHNACHTEN PC PLAYER 




Innen geht es dann erstaunlich friedlich zu, 
zumal es wahrlich keines vorgehaltenen Klein- 
kalibergewehres bedarf, um Desperados in ein 
gutes Licht zu rücken. Vorbildlich ist bereits die 
Idee, das Tutorial in den Spielablauf zu inte- 
grieren. Unmerklich sollen Sie so in die ein- 
gängige Bedienung eingeführt werden - und 
zwar an den Stellen, an denen ein neuer Cha- 
rakter mit individuellen Fähigkeiten auftaucht. 

Lustig ist das Banditenleben 

Zunächst lassen Sie den Kopfgeldjäger John 
Cooper kriechen, klettern und seine Scharf- 
schützenfähigkeiten einsetzen. Kate O'Hara 
hingegen ist nicht nur eine talentierte Glücks- 
spielerin, sie weiß auch Ihre Reize einzuset- 
zen. Sam wiederum jagt mit Sprengstoff 
manches Problem einfach in die Luft. Doc 
McCoy baumelt schon fast am Galgen als 
Cooper ihn rettet - er hat 
seinen Auftritt als Wund- 
heiler und knackt manches 
hinderliche Türschloss. 
Der Mexikaner und Ex- 
Bandit Sanchez ist ein 
Experte für schwere Waffen. Mit ihrem Blas- 
rohr betäubt die Chinesin Mia Young Wachen 
und kann zudem ihr dressiertes Äffchen ein- 
setzen. Hinzu kommen diverse Sonderaktio- 
nen: Klapperschlangen lassen sich einfangen 
und wie Minen platzieren, mit Gas gefüllte 
Violen werden einfach per Luftballon ins 
feindliche Lager geschickt. 

Ähnlich vielfältig wie die Talente Ihrer 
Kameraden sind die Unterschiede der Feinde. 
Die bislang 35 Gegnertypen haben individuel- 
le Persönlichkeitsprofile, daher reagiert ein 
Marshai ganz anders als ein mexikanischer 
Bandit. Hinzu kommen voraussichtlich 25 
Kategorien von Zivilisten sowie verschiedene 
Tierarten, mit denen die Szenerien belebt 
werden. Zivilisten sollten Sie übrigens mög- 
lichst nicht im Eifer des Gefechtes treffen. 




»Ein kommender 
Geheimtipp.« 



zusätzlich gibt es Aufträge, bei denen die 
Gegner nur betäubt werden dürfen. Ein Kranz 
aus Sternen kreist über den Häuptern der 
umgehauenen Männer, wobei die Anzahl der 
Sternchen die Dauer bis zum erneuten Erwa- 
chen angibt. Besser Sie fesseln die Bösewich- 
te flugs und schaffen sie aus dem Blickfeld. 

Auf Eastwoods Spuren 

Im Lauf der deutlich filminspirierten Handlung 
werden Sie an unterschiedliche Schauplätze in 
New Mexico reisen, landen in Louisiana, wo 
Sie an Bord eines Schaufelraddampfers gehen 
und eine Baumwollplantage besuchen. Staubi- 
ge Westernstädte gehören ebenso zu Ihren 
Einsatzgebieten wie enge Schluchten und 
sumpfige, mit Alligatoren verseuchte Feucht- 
biotope. Stets sind die passenden Umge- 
bungsgeräusche zu hören, was die Atmosphä- 
re noch verdichtet. Einige Gebäude lassen sich 
betreten, wobei bei manchen sogar die Innen- 
räume dargestellt werden. Durch drei Zoom- 
stufen sowie eine praktische Übersichtskarte 
können Sie die Lage schnell erfassen, nicht 
ganz so leicht wird es wohl werden, einen pas- 
sablen Plan zu entwickeln. 
Um ein koordiniertes 
Vorgehen mehrerer 

Revolverhelden zu 

ermöglichen, ist eine spe- 
zielle Funktion vorgese- 
hen, bei der sich Aktionen im Vorfeld spei- 
chern und dann mit einem Mausklick in Echt- 
zeit ausführen lassen. Jedem Spieler soll es 
überlassen sein, einen eigenen Lösungsweg 
zu finden. Zudem betonen die Designer von 
Spellbound, welchen großen Wert sie auf 
abwechslungsreiche Level-Ziele legen um die 
Missionen nicht nach einem stereotypen 
Schema ablaufen zu lassen. 

Bislang wirkt Desperados sehr schmackhaft 
und scheint mehr zu werden als ein bloßer 
Commandos-Klon mit Cowboys und Banditen. 
Die vielen individuellen Einfälle sowie die 
angekündigte, ausführlich durch Zwischense- 
quenzen erzählte Hintergrundgeschichte könn- 
ten Desperados zum kommenden Geheimtipp 
machen - und zwar nicht nur für Liebhaber von 
Italo-Western. (tw) 
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RETURN TO CASTLE WOLFENSTEIN 
VS. HIDDEN & DANGEROUS 2 

Im nächsten Jahr kommen zwei Programme, A 
die eins gemeinsam haben: Hier geht es 
Nazis an den Kragen! Wir haben uns beide 
für Sie exklusiv angesehen. 



Return to 

Castle Wolfenstein 



SPIELFAKTEN 


■ Termin: 4. Quartal 2001 

■ Besonderheiten: Intelligente 




■ Hersteller: Gray Matter Interactive 


Gegner ■ Benutzt die Quake-3-Engine 1 


■ Genre: 3D-Action 


■ Umstrittenes, düsteres Szenario 


■ Internet: 


■ Stark interaktive Umgebung 


www.graymatterinteractive.com 


■ Stationäre Waffen 



&* 





\- 




Interview mit Drew Markham 




) eide Titel - »Return to Castle 

i Wolfenstein« (RTCW) und »Hid- 

" den & Dangerous 2« (H&D2) 

I - unterscheiden sich hauptsächlich in 

I ihrem Anspruch. Denn während H&D 2 

ne taktische Simulation ist, geht es 

| bei RTCW vor allem um eins: Action! 

Als Entwickler zeichnet Gray Matter Inter- 
| active verantwortlich, ein neues Studio, bei 
viele Jungs von Xatrix (»Kingpin«) 
I Unterschlupf fanden, bevor die Firma 
I wegen interner Differenzen schließen mus- 
I ste. Wie dem auch sei: In der Rolle von BJ 
I Blazkowicz kämpfen Sie gegen national- 
;che Welteroberungspläne. 

I Verschlusssache 

I Laut dem Willen der Designer sind Hitlers 

I letzte Versuche, den Kriegsveriauf doch 

I noch zu ändern, nicht etwa die V-Waffen, 

I Raketenjäger und Königstiger-Panzer- nein, 

I Nazi-Wissenschaftler basteln mit obskuren 

I Methoden daran, den Super-Soldaten ins 

I Leben zu rufen. Die Experimente schlagen 

I natürlich völlig fehl, weswegen Sie sich 

I nicht nur mit den üblichen Schergen und 

I SS-Truppen herumschlagen, sondern auch 

-nit Monstrositäten wie Zombies und ande- 

en ziemlich unangenehme Zwischensta- 

iien des Super-Soldaten. 

Doch vorher kämpfen Sie erst mehrere 

| Level lang auf den bekannten Schlachtfel- 

i des Zweiten Weltkriegs, bevor Sie 

i in die OSA eintreten. Dies ist eine 

I Organisation, die sich mit Hitlers Plänen zur 

I Weltherrschaft beschäftigt und versucht, sie 

■chkreuzen. All das hört sich nach 

iemlich abgedrehten Story an. 

I Action oder Realismus? 

I Aber worauf legen die Designer Wert, wenn 
das eigentliche Spiel geht? Der 
I Akzent liegt absolut auf »Fun, fun, fun«, wie 
| Creative Director Drew Markham sagt. 
»Hidden & Dangerous 2« und RTCW 
| Filme wären, würde letzterer ein Streifen 



»Eröffnen Sie das 
4 Feuer schneller als 
Ihre Gegner.« 



■fl Drew Markham ist Creative Director bei Gray Mai- 

T ter Interactive. Zum aktuellen Projekt »Return to 

I Castle Wollenstem« beantwortete er uns Fragen 

I zur hohen Kl und zum niedrigen Gewaltfaktor. 

I PC Player: Wie stark wird der Einfluss der Story 
I auf das eigentliche Spiel sein? 
I Drew Markham: Unser Augenmerk liegt auf der 
I Action, als erstes und als wichtigstes. Selbstver- 
I ständlich gibt es sine spannende Hintergrund- 
| Geschichte, die sich dem Spieler nach und nach 
offenbart, während ersieh durchkämpft. Es warten 
tonnenweise Überraschungen auf ihn, und damit 
sie das auch bleiben, sage ich jetzt nicht mehr dar- 
über. 

PCP: Wird das Spiel puzzlelastig sein oder 
wird nur herumgeballert? 

Drew: Secrets spielen eine wichtige Rolle im Spiel, 
aber Gott sei DankmusstDu nicht jede Wand 
ablaufen und die Leertaste drücken, um sie zu fin- 
den! Wir versuchen uns bei diesem Thema noch in 
verschiedenen Herangehensweisen, und deswe- 
gen kann ich jetzt noch nicht viel mehr dazu sagen. 

PCP: Wie viel Interaktion mit der Umgebung 
wollt Ihr einbauen? 

Drew: Soviel wie möglich. Wir stopfen tonnenwei- 
se zerstörbare Sachen in die Level, außerdem 
kannstOu Stühle aufheben und sie Deinen Gegnern 
über den Schädel ziehen. 
Die fest installierten Waffen (wie MG-42s oder 
20mm-Kanonen) darfst Du alle benutzen -und nicht 
nur gegen Fußsoldaten, sondern auch gegen Flug- 
zeuge oder dazu, Brücken und Wände zum Einsturz 
zu bringen. 

PCP: Wie sieht's denn mit der Künstlichen 
Intelligenz aus? 

Drew: Wir benutzen eine Kombination aus skriptba- 
siertem Benehmen und echtem Kampfverhalten, 



»Der Akzent liegt 
absolut auf Fun, 
Fun, Fun.« 

wie »Armageddon« sein, während H&D2 I 
die dazu passende Arte-Dokumentation I 
wäre - ohne freilich genauso langweili 
auszufallen. 

Es gibt zwar Interaktion mit NPCs, einig 
Puzzles warten auf ihre Lösung und I 
Geheimräume wollen entdeckt werden; 
hauptsächlich lösen Sie Ihre Probleme aber, 
in dem Sie das Feuer schneller eröffnen als 
Ihre Gegner. Die verholten sich durchaus 
schlau: Greifen Sie aus überlegener Positi- 
on aus an, gehen sie in Deckung. Auch I 
Teamwork lässt sich beobachten, wobei die I 
Schurken ihre eigene Persönlichkeit haben. [ 
Der eine versucht, Sie mit Handgranaten zu I 
erledigen, während sein Kollege vielleicht I 
lieber Verstärkung holt. Steht irgendwo eine I 
der stationären Waffen wie ein WSG-42 oder i 
eine 20mm-Kanone herum, versuchen sie, 
diese vor Ihnen zu bemannen - unange- 

ihmfür Sie. 

Trotzdem soll RTCW eine - auf das Genre I 
bezogen - relativ unblutige Angelegenheit I 

den. Die Designer wollen 
Geschmacklosigkeiten und exzessive -} I 



und beides klappt hervorragend. Die Jungs sind 
wirklich nicht dämlich; wenn sie sehen, wie Du Dei- 
nen Raketenwerfer hervorholst, warten sie nicht 
darauf, zu Kleinholz verarheitet zu werden, sondern 
suchen Deckung. Wenn Du eine Granate wirfst, 
rennen sie entweder weg oder versuchen, sie auf- 
zuheben und zurückzuschmeißen. Sie arbeiten sehr 
gut im Taam zusammen und laufen nicht einfach in 
MG-Feuer, sondern schauen, wo sie eine Deckung 
finden, aus der sie Dich unter Beschuss nehmen 
können. Wenn sie ein unbemanntes MG-42 sehen, 
laufen sie hin und benutzen es, weil sie wissen, 
dass es deutlich stärker ist als das, was sie mit sich 
herumschleppen. 

Ein Feind mag zudem vielleicht wissen, dass Du in 
einem bestimmten Teil eines Gebäudes bist, aber 
nicht genau, wo. Du kannst ihm dabei zusehen, wie 
er in einen Raum oder Bereich sucht, in dem er 
Dich vermutet, und genau diesen Ort womöglich 
unter Feuer nehmen. 

Und natürlich können und werden wir den Soldaten 
ein persönliches Verhalten verpassen. 

PCP: Was haut Ihr für den Mehrspieler-Modus 

geplant? 

Drew: UnserZiel ist natürlich, einen möglichst 

guten Einzelspieler-3D-Shooter zu machen, aber 
mit der Engine haben wir ja schon phantastische 
Mehrspieler- Möglichkeiten von Haus aus. Eine 
unserer internen Gruppen beschäftigt sich aus- 
schließlich mit Multiplayer -Modi. 

PCP: Wie sieht es mit der Gewaltdarstellung aus, 
das dürfte ja nicht unproblematisch werden? 
Drew: Return to Castle Wolfenstein wird nicht allzu 
brutal werden. Wir haben mit entsprechenden Tex- 
turen gearbeitet, sie wieder verworfen und festge- 
stellt, dass wir sie gar nicht brauchen. Die Atmos- 
phäre entspricht ungefähr einem Kriegsfilm aus 
den Sechzigern, Und nein, in RTCW wird nicht 
geflucht! (grinst) 
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jewamtersteilung verzichten und das 
I Ganze eher »wie einen Kriegsfilm aus den 
I Sechzigern« gestalten (siehe auch Interview 

Orew auf Seite 61). 

| Grafik-Beben 

iy Matter benutzt id Softwares Quake-3- 

I Engine, um das Spektakel in Szene zu set- 

:en; wir erwarten also Krümmungen, volu- 

netrischen Nebel, prächtige Explosionen 

jnd farbige Hi-Color-Leuchteffektc 

I obwohl, wie Sie den Screenshots schon ent- 

I nehmen können, die Grafiker alles eher 

I düster gestalten. ^^Q&n, 

Außer den üblichen Deathmatch- und 

I Capture-the-Flag-Modi sollen noch weitere 

I Multiplayer-Spielsrten eingebaut werden - 

welche, ist noch nicht bekannt. Im 

| Hause arbeitet aber ein eigenes Team 

an, auch Netzwerk-Freunden ein intens!- 

I ves Erlebnis zu bieten. Allein der Strand- 

I Level zu Beginn würde zu einer Menge ver- 

I schiedener Ideen wie beispielsweise 

I Teamangriff gut passen. 



Ob einzeln oder in der Gruppe - es war- 
tet ein beeindruckendes Waffenarsenal auf I 
Sie. Neben den erwähnten fest installierten I 
Geschützen wären da noch Pistolen von | 
Colt und Luger, MPs aus amerikanischer 

»Return to Castle 
Wolfenstein wird 
nicht allzu brutal 
werden.« 

und deutscher Fertigung, Flammenwerfer 
und die Venom Gun, eine Art überschwe- 
res Maschinengewehr mit mehreren rotie- 
renden Läufen. Außerdem kann Blazkowtcz 
mit seinen bloßen Fäusten angreifen oder I 
etwa Mobeistücke in der einen Hand tra- 1 
gen, eine Pistole in der anderen. Wer könn 
te einer derartigen Kombination scho 
widerstehen? 



RETURN TO CASTLE WOLFENSTEIN UND HIDDEN & DANGEROUS 2 



Return to Castle Wolfenstein 



Düstere, gotisch anmutende Architektur der Gebäude; wahnsinnige 
Wissenschaftier sind auf der Suche nach dem Super-Soldaten und 
führen dazu unangenehme Experimente durch - mit deren Ergebnis- 
sen Sie konfrontiert werden. 



I Spielablauf Auch wenn das eine oder andere Puzzle zu losen ist und einige 

Geheimräume ihrer Entdeckung harren - hier ist Action pur angesagt. 



Gleich zu Beginn erwartet Sie die Landung an einem von den Deut- 
schen verteidigten Strand. Ob es sich dabei um die Invasion in der 
Normandie handelt - keiner weiß es. Jedenfalls müssen Sie sich 
hocharbeiten, Hügel und einen Bunker erobern. Dort finden Sie einen 
verletzten Gl, der interessante Beute mit sich führt: Eine Code- 
Maschine - vielleicht eine Enigma? Dann müssen Sie lediglich wie- 
der den Strand hinunter zu Ihrem Boot. Hört sich simpel an? Ist es 
aber nicht. 



I Engine 



Die Quake -3- Grafik wurde schon von »Heavy Metal F.A.K.K. 2« und 
»ST Voyager: Elite Force« zu neuen Höhenflügen geführt. Wir erwar- 
ten auch hier eine hervorragende Optik. 



Außer den stationären MG -42 und ZDmm-Kanonen finden Sie neben der 
Venom Gun (einer Art Gatling Gun) einen Flammenwerfer, eine Thomp- 
son-MP sowie die MP-40 und ordinäre Pistolen von Colt und Luger. 



I Multiplayer Neben dem Deathmatch und CTF ist noch wenig bekannt, v 
ien aberweitere Spiel-Modi. 



Hidden & Dangerous 2 



Viele offene Gelandestücke, dazu interessante Örtlichkeiten wie 
Kriegsschiffe und sogar Eisberge. Als SAS-Angehöriger dirigieren 
Sie eine Truppe Elite-Soldaten durch ganz Europa und führen Sabota- 
ge-Aufträge aus. 



Einmal muss die Besatzung eines deutschen Schlachtkreuzers erle- 
digt werden, dann legen Sie magnetische Minen, um ihn zu versen- 
ken. Vorher holen Sie noch eine Enigma von Bord. In einem anderen 
Auftrag müssen Sie sich von einem Lkw in ein deutsches Lager brin- 
gen lassen. Und die dritte bekannte Mission spielt auf einem Eisberg, 
den Sie gerammt haben. Auf der Suche nach einem dort verborgenen 
deutschen U-Boot kämpfen Sie nicht nur gegen Soldaten, sondern 
auch gegen die Natur, da das Eis auseinander bricht. 



Die ulnsanityu-Engine des Vorgängers wurde für die leistungsfähigere 
LS3D-Darstellung aufgegeben, eine (noch) unbekannte Größe. Wir war- 
ten auf die ersten bewegten Bilder. 



Neben der klassischen Thompson-Maschinenpistole warten noch 
eine Reihe an Gewehren, Pistolen, Granaten und Sprengsätzen auf 
Sie - selbstverständlich auch eine Scharfschützen-Flinte. 



Außer dem bekannten kooperativen Modus wollen die Programmie- 
rer auch hier einen CTF- und Deathmatch -Modus einbauen, sowie 
eine Schleien-Variante. 







PREVIEW 



Hidden & Dangerous 2 



! SPIELFAKTEN 



Hersteller: Illusion Softworks/ 
Take 2 Interactive 
I Genre: Strategie-Action 

I Internet: www.illusionsoftworks. 

com, www.take2.de 



■ Termin: 2001 

■ Besonderheiten: 24 Missionen 

in 7 Kampagnen ■ Steuerbare Flug- 
zeuge und Fahrzeuge ■ Neue leis- 
tungsfähige Grafik-Engine ■ Neue Tak- 
tik-Karte ■ Im Action- oder im Taktik- 
Modus spielbar 





PREVIEW 



Return to Castle Wolfenstein vs. Hidden & Danqerous 2 
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ie »Hidden & Dangerous«- 

U arbeiten fieberhaft am Nachfolget 
Warum wird jetzt erst damit begon- 1 
nen? »Wir haben schon im Januar angefan- 
gen«, sagt Chefdesigner Tomas Pluharik, 
»aber wir mussten erst die Dreamcast-Versi- 
on von Hidden & Dangerous fertig stellen.« 
I Was dürfen wir erwarten? Was wurde ver- 
I bessert? 

Versteckte und 
( offensichtliche Fortschritte 

| Schon auf den Bilder fällt auf, dass der doch 
blockige Look des Vorgangers ver- 
wunden ist. »Schuld" daran ist die neue 
I Engine namens LS3D, welche die Tsche- 
I chen jetzt benutzen. Sie kann über hundert- 
1 tausend Polygone in akzeptabler Geschwin- 
| digkeit auf einmal darstellen (siehe Inter- 
view mit Tomas auf Seite 65) und ermög- 
licht neben fließenderen Animationen auch 
I höhere Sichtweiten. 

Das taktische Interface wurde ebenfalls 
I völlig erneuert. Die alte Karte musste erst 
I umständlich geladen werden und war außer- 
| dem nicht allzu brauchbar (siebe auch Test in 
r PC Player 9/99). Nun wird sie neben der 
I 3D-Ansicht dargestellt und zeigt zudem alle 
I Bewegungen der eigenen wie feindlichen 
| Soldaten in Echtzeit. Dadurch ergeben sich 
'Öllig unterschiedliche Spielweisen. 

I Taktik oder Action? 

| Bevor Sie das Spiel beginnen, können Sie 
sich aussuchen, ob Sie lieber im Action- 
oder Taktik-Modus spielen wollen. Hotshots 
laufen alleine durch die Level und versu- 
chen so, ihre Aufgaben zu lösen. Alle ande- 
ren haben ihre Soldatengruppe, denen Sie 

| über die Taktik-Ansicht Befehle geben kön- 
nen, ähnlich dem Beobachter-Modus aus 
»Rogue Spear«. 

Die sieben Kampagnen mit insgesamt 24 

I Missionen lassen sich zudem auf drei unter- 



»Sie suchen sich aus, I 
ob Sie im Action- 
oder Taktik-Modus 
spielen wollen.« 



schiedlichen Wegen losen, So haben Sie | 
Einsätze mit nur einem Soldaten, dan 
der mit dem ganzen Team. Einige Aufträge I 
sind auch für die Story wichtig; hier kan 
zwar die Hauptperson Gary nicht sterben, I 
aber der Rest. Sie tauchen zwar nach den | 
Debriefings wieder auf, haben aber keine 
Erfahrungspunkte ge' 



Fahrzeuge 



ssantesten Aspekte in" 
icherlich die Möglichkeit 



I Fahrzeuge zu steuern. Ob Sie mit einem 
Boot einen Hafen infiltriert hoben oder mit 
einem Schützenpanzer vor einer ganzen 
Brigade Kettenfahrzeuge geflohen sind -I 
I solche Einfälle sorgten für Abwechslung. [ 
I Dieser Punkt wird hier eine noch zentralere I 
I Rolle spielen: Außer in Pritschen-Lkws und | 
I Tanks sitzen Sie hier bei einer Mission 
I der Messerschmitt Me-323A. Das war e 
I gigantischer Lastensegler mit über 
irn Spannweite und sechs Propelh 
iren. Den steuern Sie durch ei 
I Schlucht, und was passiert? Englische I 
I Jäger kommen, und da sie ja nicht wiss 
lass Verbündete im Flieger sitzen, grei 
ie an. Ob Sie die bewaffnete Version 1 
en dürfen oder sich allein auf Ihr flieg 



PREVIEW 



5 Geschick verlassen müssen, wollte I 
nas uns noch nicht verraten. Im Multi- 1 
I player-Modus ist es aber möglich, ein 
; Flugzeug zu kapern und damit Ihre Mit- 
I spieler aus der Luft zu attackieren. 

I Wohin geht* s? 

Die Missionen (siehe auch Vergleichs kästen I 
auf Seite 62) führen Sie um die ganze Welt, f 
; Sie kämpfen in Burma, Nordafrika, London, 
der Normandie. Deutschland und der tsche- 
chischen Grenze, Nicht nur Nazis sollen Ihre I 
Feinde sein, das Programm steift auch die | 
ersten Konflikte zwischen SAS und der 
KGB zu Beginn des Kalten Krieges dar. 

| Was erwartet uns? 

Beide Spiele sind äußerst viel verspre- 
chend. Action-Fans freuen sich sicher eher 
auf Return to Castle Wolfenstein. Doch wie I 
und ob RTCW nach Deutschland kommt, ist I 
auf Grund des umstrittenen Szenarios | 

I ungewiss. Hidden & Dangerous 2 wird es 
indes ganz sicher in einer lokalisierten Fas- 

I sung in deutsche Geschäfte schaffen und I 
Freunde des mittlerweile seit Jahren eta 
blierten Taktik-Shooter-Genres beglücken. 
(PC Gamer/mash) 

Im Multiplayer- 
iModus attackieren 
Isie Ihre Mitspieler 
laus der Luft.« 



Interview mit Tomas Pluharik 



I Tomas Pluharik, Chefdesigner bei Illusion Soft- 
I works, redete mit uns über die neue Grafik-Engine, 
I Mehrspieler-Modi und kleine Leckereien in »Hidden 
I & Dangerous 2«. 

I PC Player: Warum benutzt Ihr nicht mehr die Insani- 

I ty-2-Grafik-Engine? 

I Tomas Pluharik: Wir haben uns entschieden, die 

| LS3D-Engine zu verwenden, da sie viel mehr Polygo- 

ie und erstklassige Effekte darstellen kann. Mit ihr 
I haben wir ständig 30 000 Polygone im Bild, manch- 
I mal sogar 100 000. Das erlaubt uns, beeindruckende 
I Szenarien zu erstellen. Wir rendern große Teile der 
| Umgebung und der Spieler-Ansichten auf einmal. 
BSfl Engine ist wirklich hervorragend für 3D-Action 

I PCP: Was ist mit der taktischen Karte geschehen? 
I Tomas: Das taktische Interface in Hidden & Dange- 

; war nicht sehr nützlich, also haben wir 
I beschlossen, es einfacher zu gestalten. Nun ist das 
I taktische und das Action-Interface auf einem Bil 
| schirm, und Du kannst mit einem einzigen Knopf 
druck zwischen beiden wechseln. 



matchund Capture- 
the-Flag. Dazu kom- 
men einige Spielarten, 
in denen es auf 
Schleichen ankommt 
und Du etwas stehlen 
oder jemanden kid- 
nappen musst 

PCP: Schleichen w 



£j 



I PCP: Habt Ihr Euch etwas Besonderes für den 

I Mehrspieler-Modus ausgedacht? 

1 Tomas: Im ersten Teil hatten wir ja nur einen koope- 

I rativen Spiel-Madus für die normalen Kampagnen- 

| missionen. Wir werden diesmal auch die anderen 



bei Counter-Strike Tomas Pluharik ist der Chefdesig- 

oder wie bei Dark "er von hidden ä Dangerous 2. 

Pro je et? 

Tomas: Ein Team besteht aus Dieben, das andere aus 
Wachen. Die Diebe haben Einschränkungen in den 
Waffen, dürfen aber etwa Schalldämpfer-Pistolen 
benutzen. Und die Wachen müssen alles unterneh- 
men, um sie zu stoppen! 

PCP: In H&D1 konnte man Fahrzeuge steuern. Gibt 
es solche Sachen auch im zweiten Teil? 

Tomas: Klar doch. Neben fahrbaren Panzern und 
Lkws hebst Du auch ab. Du fliegst in einer Mission 
etwa eine Messerschmitt Me-323A, einen riesigen, 
motorisierten Lastensegler. Du steuerst ihn durch 
eine Schlucht und dann greifen Dich englische 
Kampfflugzeuge an, wegen der Insignien auf 
Deinem Flieger! 



»Du fliegst in einer Mission 
einen riesigen Lastensegler.« 



FREUNDSCHAFTSWERBUNG 





Wenn Sie jetzt einen Freund für ein PC Player- 
Abo gewinnen, schenken wir Ihnen eins der vier 
abgebildeten Top-Spiele* als Dankeschön! 
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Escape from Monkey Island, die 
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Die Mutter aller Echtzeit- 
Schiachten bittet mal wieder 

echt, Und mit 
Alarmstufe Rot 2 leg: 
Westwood den bislang 
spektakulärsten Teil der mit 
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dem Spielprinzip 

der preisgekrönten 

ation-Reihe basierende 
Aufbausimulation Callto 
Power 2 überzeugt mit . 
unübei 
und eine 



Ihre Vorteile: 

15% Preisvorteil im Abo • Sie verpassen keine Ausgabe 
PC Player kommt pünktlich und frei Haus zu Ihnen < 
Brandheiße Exklusiv-Berichte • Zwei fetzige CDs • Knallharte Tests 



Und so funktioniert's: Einfach Karte ausfüllen und abschicken: 

Abo-Service CSJ 

Postfach 14 02 20 

80452 München 

Oder per Telefon 089/209 591 38, Fax 089/209 281 22 oder E-Mail future@csj.de 

Wenn die Karte fehlt, wenden Sie sich bitte an unseren Abo-Service. 



iP ClHA'tt;] Das Testmagazin: klar- kritisch •kompetent 

■AMMriUM www.pcplaver.de 




Das Ende der Adven- 
tures wurde von 
»Myst« eingeläutet 
- so der verbreitete 
Vorwurf. Nun, dann 
bereiten Sie sich mal 
auf eine Wiederge- 
burt vor. 




i es denn einen Titel gibt, 
wegen dem sich die Leute garan- 
tiert gegenseitig an den Kragen 
gehen, dann dürfte es sich um »Myst« 
handeln. Das surrealistische Adventure 
ist ebenso wie sein Nachfolger »Riven« 
ein epochaler Bestseller, ja, es verkörpert 
eigentlich den Begriff Mainstream im 
Computerspiele-Business. 

Dennoch (oder deswegen?) wurde Myst 
beschuldigt, für den Tod der Adventures 
ebenso verantwortlich zu sein wie für das 
Desinteresse der Mainstream-Spieler an wei- 
teren Bekanntschaften mit dem Genre. Als 
Mattel Interactive 
bekannt gab, dass 
Cyan (das Entwick- 
lerteam der ersten 
beiden Mysterien) 
die Rechte für den 
dritten Teil an die 
mit »Journeyman 
Project« und »Star Trek: Hidden Evil« nicht 
wirklich bekannt gewordenen Presto Studios 
weitergereicht hat, wurde die Neuigkeit daher 
mit einem kollektiven Gähnen zur Kenntnis 
genommen. Um die Frage zu klären, ob uns 
»Myst 3« trotzdem interessieren sollte, war- 
fen wir einen frühen Blick auf das Spiel und 
sprachen mit den Entwicklern. 



lie erste Entdeckung auf dieser Reise 
-, dass Cyan sich nicht völlig zurückgezo- 
1 hat, sondern beratend für die Presto- 



Jungs tä1 
Jahre na 



»Mit Polygon-Men- 
schen kann man sich 
nicht identifizieren.« 



weshalb die Story zehn 
Ereignissen von Riven 
:ergeht, wo seinerzeit der 
(Riven war ja bekanntlich 
auch eher die Fort- 
setzung des Myst- 
Romans als des 
Spiels). Atrus und 
Catherine haben 
Myst verlassen 



und 



ihrem 
n, auf 

einem Eiland namens Tomanha, stellt sich 
bezaubernder Nachwuchs in Form des 
Mädchens Yeesha ein. Doch die traute Idylle 
währt nicht lange, denn ein neuer Schurke 
betritt die Bühne. Verkörpert von Brad Dou- 
rif, welcher schon bei »Einer flog über das 
Kuckucksnest« und »Dune« mitmischte, ist 
der Bursche auf Rache aus, denn seine 



70 13/2000 WEIHNACHTEN PC PLAYER 



eigene Heimat wurde offenbar von Atrus' 
Söhnen versenkt ... 

Die hauptsächlich an Myst geübte Kritik 
war ja, dass der Titel zwar mit wunderhüb- 
schen Grafiken gepflastert sei (aus der dama- 
ligen Perspektive jedenfalls), aber dafür kaum 
ein Fitzelchen Spielspaß beinhalte. Presto- 
Produzent Greg Uhler hat sich diesen Vorwurf 
zu Herzen genommen: »Eines der Hauptpro- 
bleme von Riven - mehr noch als von Myst - 
war die außerordentliche Offenheit der Struk- 
tur!«, gesteht er dem Zuhörer. »Daher konnte 
man 90 Prozent der Räume betreten, ohne ein 
einziges Rätsel zu lösen. Es war also manch- 
mal nicht ganz einfach, dem Fortgang der 
Geschichte zu folgen oder zu wissen, was als 
Nächstes zu tun wäre.« Deshalb feilten Uhler 
und die Autorin Mary DeMarie intensiv daran, 
Storyline und Rätsel griffiger zu machen. 
Myst 3 bietet klarere Ziele, mehr Informatio- 
nen und konkrete »Belohnungen« für gelöste 
Rätsel - ohne im Zuge dessen die Möglichkeit 
des freien Umherwanderns völlig auszuschal- 
ten, versteht sich. 

Story inclusive 

In Myst und Riven passierte nicht besonders 
viel, diesmal sollen Sie also von einer fortlau- 
fenden Geschichte gefesselt werden. 
Gespräche mit diversen Personen spielen 
dabei ebenso eine Bolle wie Videosequenzen 
und Rätsel, wie man sie von anderen, kon- 
ventionellen Adventures kennt. Uhler und 
DeMarie betonen übrigens unisono, dass es 
keinerlei Zeitbegrenzungen geben wird. 

Während Riven in einem einzigen, zusam- 
menhängenden Areal inszeniert wurde, kehrt 
das neue Spiel zu 
Daher kann jedes 
der fünf Eilande 
(oder Zeitalter, wie 
sie hier genannt 
werden) mit spezi- 
eller Architektur 

und individuellen Puzzles aufwarten. Da wird 
es vielleicht einmal darum gehen, Objekte zu 
manipulieren, während andere Orte mechani- 
sche oder mathematische Rätsel bevorzugen 
- man kennt das ja vom ersten Teil der Saga. 
Das von uns begutachtete »Canyon-Zeitalter« 
ist etwa mit Häusern im Pueblo-Stil ausge- 
stattet und hält jede Menge Maschinen aus 
Kupfer und Messing bereit, die aus den 40er 
Jahren importiert zu sein scheinen. 

Das ursprüngliche Myst war ein Pionier in 
Bezug auf die Verwendung vorgerenderter 
3D-Umgebungen, wurde aber von vielen 
Spielern als interaktive Diaschau verspottet. 
Die Prestos wollten nun bei ihrem Beitrag 
zur Myst-Serie auf jeden Fall vermeiden, 
dass Teile der potenziellen Zielgruppe durch 




hohe Hardware-Anforderungen abge- 
schreckt werden, weshalb es kein Echtzeit- 
3D und keine computergenerierten Charakte- 
re geben wird. Stattdessen kommt eine wei- 



nen eingeflei 
gene Ideen in 



chten Myst-Fan, der v 
ie Rolle eingebracht hat. 



terentwickelte Ve 

zum Einsatz: Si 

und können s 



Insel-Hüpfei 

»Es gibt immer noch 
Adventure-Käufer.« 



gehe 



der früheren Engine 

i von Punkt zu Punkt 

stufenlos um sich 



Blbst 



Irehe 



So, 



wie es schon vor 
Jahren bei den Jour- 
neym an -Titeln mög- 
lich war. Die High- 
End-Fans sollen den- 
noch auf ihre Kosten kommen, da bei Ver- 
wendung von 3D-Karten zusätzliche Effekte 
auf den Bildschirm gezaubert werden. 

Auch die Verwendung echter Schauspieler 
in Videosequenzen hat bereitsTradition. Crea- 
tive-Director Phil Saunders meint: «Wir legen 
Wert darauf, dass sich die Leute mit den Figu- 
ren identifizieren - das kann man mit Poly- 
gon-Menschen nicht erreichen.« Wie auch 
immer man zu dieser sicherlich fragwürdigen 
Aussage steht, interessant ist, dass Rand Mil- 
ler (mit seinem Bruder Robyn einer der Myst- 
Erfinder) sich bereit erklärt hat, erneut die 
Rolle des Atrus zu übernehmen. Auch das 
Engagement von Brad Dourif hat im Internet 
bereits für einigen Wirbel gesorgt. Laut 
DeMarle handelt es sich bei ihm übrigens um 



Die Klone sind schuld 

Wir befragten Greg Uhler zu dem Vorwurf, 
Myst habe seinerzeit den Niedergang der 
Adventures herbeigeführt. »Sie müssen die 
vielen schlechten Klone bedenken, die auf 
Myst folgten, um die wahren Schuldigen zu 
finden«, lautete seine Antwort. In der Tat 
wurde der Markt damals mit einer ganzen Flut 
ähnlich aufgemachter Spiele überschwemmt. 
Und viele von ihnen erreichten kaum das 
Mlveau aneinandergeklebter Urlaubsfotos ... 

Bei den Presto Studios versucht man hin- 
gegen, das restaurieren zu, was bei Riven 
irgendwie verloren ging. »Wir können mit 
einer Fan-Basis rechnen, welche die surreale 
Qualität der Myst-Spiele zu schätzen weiß«, 
freut sich Uhler. »Indem wir aber gleichzeitig 
mehr traditionelle Adventure-Elemente ein- 
bauen, erreichen wir auch die Kerngruppe der 
Spieler.« So soll mit »Exile« das Interesse an 
Adventures auch bei den Herstellern wieder- 
belebt werden. »Die Käufer sind immer noch 
da«, behauptet Saunders. »Sie warten eben 
nur auf das richtige Produkt.« Nun, wenn 
Myst 3 im nächsten Jahr veröffentlicht ist, 
werden wir wissen, ob es das richtige Produkt 
war ... (PC Gamer/jn) 
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KOHAN 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Timegate Studios 
I Genre: Echtzeit-Strategie 

I Termin: 1. Quartal 2001 



■ Internet: www.kohan.de, 

www.timegatestudios.com 

■ Besonderheiten: Städteaufbau 

in Echtzeit ■ Steuerung individuell 
zusammengestellter Regimenter 




Fantasy-Reich sucht vielseitigen Strategen. 
Ihr Aufgabengebiet: Infrastruktur-Aufbau, 
Echtzeit-Schlachten und Personal-Manage- 
ment der Heldenschar. 



Kennen Sie »Kohan«? Wenn nicht, 
dürfen wir Ihnen zur Mundwäs- 
srigmachung ein paar andere 
Namen um die Ohren werfen: »Master of 
Magic«, »Age of Wenders», »Fantasy 
General« ... na, hat's geklingelt? 

An solche gestandenen Vertreter des Fan- 
tasy-Strategie-Genres erinnert das Debütspiel 
von Timegate Studios aus Houston, Texas. 
Die Newcomer kreuzen die Freuden der Impe- 
riumsverwaltung mit Echtzeit-Dynamik und 
detaillierter Heeresplanung. 

Ihr typischer Alltag beginnt mit einem 
bescheidenen Fantasy-Kuhkaff. Zunächst 
wird die Nachbarschaft erkundet, um die 
Lage von bündniswilligen Städten und rauf- 
willigen Feinden zu klären. Je mehr Siedlun- 
gen und Truppen Sie kontrollieren, desto 
mehr Rohstoffe verschlingt natürlich auch 
deren Unterhalt. Also erschließt man Minen, 
baut Sägewerke und eröffnet Schmieden, 
damit kein teures Gold für schnöde Ressour- 
cen verbraten werden muss. Der Umfang der 
automatisch eintrudelnden Steuereinnahmen 
richtet sich nach Menge und Größe der kon- 
trollierten Städte. 

Berserker vorn, Kleriker hinten 

Kohans spielerischer Schwerpunkt liegt aber 
nicht bei Ressourcen und Infrastruktur. Die 
meiste Zeit werden Sie damit beschäftigt 



sein, Ihre Truppen optimal zu konfigurieren 
und einzusetzen. Einsame Krieger gibt es 
nicht — hier werden ganze Regimente befeh- 
ligt, die aus bis zu sieben Einheiten bestehen. 
In einem speziellen Menü mischen Sie Front- 
kämpfer mit unterstützenden Spielfiguren wie 
Magiern oder Bogenschützen. 

Welche Spezialisten in einer Kaserne zur 
Wahl stehen, hängt ganz vom Ausbau-Level 
der Stadt ab. Jedes Regiment hat zudem 
einen Anführer, idealerweise einen der 
namensgebenden Kohans. Diese Superhel- 
den verfügen über individuelle Sonderfähig- 
keiten, von denen Ihre ganze Truppe profi- 
tiert. Je nach verwendetem Held rieseln 
Kampf-Boni, Heilung oder magische Attacken 
übers Schlachtfeld. 

Regeneration in Nachschub-Zonen 

Jedes Regiment greift automatisch an, sobald 
sich feindliche Verbände in der Nähe blicken 
lassen. Wie schnell und effektiv Ihre Mannen 
sind, hängt vom Terrain und der gewählten 
Formation ab. Um die Versorgung des 
Militärs auch fernab von Städten zu sichern, 
sollten Sie fleißig Außenposten bauen. In 
deren Umkreis genesen Ihre Einheiten und 
erlangen selbst nach verlustreichen Kämpfen 
langsam wieder volle Stärke. Hält sich eine 
Truppe ständig außerhalb der Versorgungszo- 



geschickt werden, um Moral und Lebensener- 

3D-Effektgewitter sind nicht zu erwarten, in 
grafischer Hinsicht wandelt Kohan auf über- 
sichtlichen Pfaden mitwuseligen Einheiten- 
Animationen. Sie treten auf einer zufällig 
generierten Spielfeld-Karte an oder stürzen 
sich in eine Kampagne, die in überschaubare 
Missions-Häppchen unterteilt ist. Deutsch- 
land-Distributor Sunflowers wird beim Spiel- 
balance-Feinschliff mithelfen, damit Kohan 
pünktlich zur Oster-Saison erscheint, (hl) 

»Einsame Krieger 
gibt es nicht.« 
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Weihnachtszeit - das Fest der Nächstenlie- 
be. Was also soll ich mir von meinem Nächs 
ten wünschen, damit der seine Liebe zu mir 
unter Beweis stellen kann? Unser PC-Player- 
Psychotest gibt Ihnen die Antwort. 



I 



ISie kommen nach Hause und sehen wie 
Ihr Anrufbeantworter ausgelassen blinkt. 
Während Sie die Abspieltaste drücken, ge- 
raten Sie für einen Augenblick ins Träumen. 
Auf den Anruf welcher Schönheit hoffen Sie? 

A) Lars Croft (Tomb Raider), denn für diese 
Frau sprechen zwei unübersehbare Ar- 
gumente. Am liebsten sehe ich ihr natür- 
lich beim Hüpfen zu. 3 Punkte 

B) Julie (Heavy Metal F.A.K.K. 2) - mich 
machen starke Frauen einfach an. Und 
nachdem wir gemeinsam ein paar Gegner 
zerlegt haben, wasche ich mit Omo das 
Blut aus ihrem Muscle-Shirt. Punkte 

C) Mich kann niemand anrufen, an 

leinem Anschluss hängt immer 

lur mein Modem. 1 Punkt 

D) Tanya (Alarmstufe Rot 2) - ich 

denke, ein kleines Doppel mit 

dieser Einzelkämpferin wäre 

ideal. 13 Punkte 

E) Die Zauberin aus Diablo 2, 

Magie schenke 

ch ihr mein Herz. 

11 Punkte 
Quatsch, virtu- 




D}Hör mir bloß mit Zeitreisen auf, dabei 
wird mir immer schlecht! 8 Punkte 

E) Mich würde es ja schon interessieren, den 
alten Ägyptern mal beim Pyramidenbau 
über die Schulter zu schauen ... 5 Punkte 

F) Im Jahr 2415 ist alles besser -da gibt es 
dann endlich UMTS-Handys, meine T- 
Online-Aktien werfen Rendite ab und 
«Black & White« steht ebenfalls bald in 
den Läden. 15 Punkte 




men doch gar 
ht telefonieren. 
3 Daher höre ich auf 
lrufbeantworter die Stimme der 
i Jugendschützerln Monssen-Eng- 
I berding, die mit mir eine Runde »indizierter 
I Shooter 3« zocken möchte. 5 Punkte 

2 An einem schönen Dezembermorgen 
taucht plötzlich eine seltsame Maschine 
I aus dem Nichts vor Ihnen auf. Ihr entsteigt ein 
genialer Wissenschaftler und fordert Sie zu 
I einer Zeitreise auf. Wohin entschwinden Sie? 
| A) Ich reise vier Wochen weiter, kaufe mir 
die PC Player und weiß so, auf welche 
Spiele ich mich freuen kann. Punkte 
| B) Na, ich reise ins Mittelalter - da hat man 
noch kunstvoll mit dem Schwert gekämpft 
und dem besiegten Gegner ganz ritterlich 
den Schädel gespalten. 1 Punkt 

| C) Mir reicht es, mich bis zum Sonntag wet- 
irzuversetzen, um zu sehen wie mein 
eblingsverein in der Bundesliga abge- 
ritten hat. 30 Punkte 




3 Mal ehrlich - woran denken Sie bei 
obenstehendem Bild? 

A) Die Russen kommen? Kein Problem, habe 
ja meinen Raketenwerfer! Kawumm! 
Brutzel! Ratatatata! Zisch! Punkte 

B)Ein Bild aus »Alarmstufe Rot 2«? Ich 
hasse dieses Spiel, ist doch nix für echte 
Superstrategen wie mich, und wenn Ihr 
noch einmal etwas über Command & 
Conquer schreibt, habe ich Euch nicht 
mehr lieb und werde das auch allen mei- 
nen Freunden und Nachbarn sagen - und 
jedem den ich in der U-Bahn treffe. Wirk- 
lich! 17 Punkte 

C) Für meinen Stufe-23-Kleriker sind das 
doch alles keine Gegner! Sag mal, gibt es 
hier noch nicht mal Orks? 1 1 Punkte 

D) Nun, zuerst rede ich mit dem Hauptmann 
- vielleicht kann ich ihm ja den gelben 
Papagei andrehen, den ich vorher dem 
Piraten abgeluchst habe. 8 Punkte 

E) Ich bin stockkonservativ, daher bin ich 
stets bereit gegen den Kommunismus, 



3D-Strategiespiele und den Euro zu I 
kämpfen. Wie gut, dass es noch Spiele - 
wie dieses gibt! 13 Punkte 

F) Irgendwo hinter dem Pentagon sollen 
angeblich noch ein paar indianische Arte- 
fakte im Boden stecken ... 3 Punkte 

4 In der Schule war/ist mein absolutes 
Lieblingsfach: 

A) Religion - da kann man sich nach 
anstrengenden Netzwerk-Sessions aus- 
schlafen. Punkte | 

B) Geschichte - besonders die Wochene 
Storys meines Banknachbarn haben rr 
immer fasziniert. 6 Punkte | 

C) Sport - ich liebe schwitzende Körper. 
30 Punkte | 

D) Mathematik - kariertes Papier ist id 
für »Schiffe versenken«. 8 Punkte | 

E) Biologie- besonders die meiner Biol 
rerin. 3 Punkte I 

F) Schule? Ich habe einen ruhigen Blick und I 
ein sicheres Händchen, mehr braucht n 
nicht, um professioneller Shooter-Spieler I 
zu werden. Und wenn das nicht klappt, [ 
versuche ich es entweder bei der Bunc 



5 Welches Lied haben Sie morgens beim | 
Aufstehen auf den Lippen? 

A) Bau auf, bau auf-freie deutsche Jugend, I 
bau auf! (für Wessis: FDJ-Lied) 6 Punkte | 

B) Zieht den Bayern die Lederhosen a 

30 Punkte J 

C) Wir lagen vor Madagaskar 

D) Die Internationale 

E) Im Frühtau zu Berge 

F) Links zwo drei vier ... 




Auswertung: 



10 bis 12 Punkte 
Na, wenn Sie nicht Ha 
überhitztes Gemüt u 



ibal Lecter sind! 
ie das Ihrige sollte 



Mythologie befriedigt 
dungsanspruch. 



ä abkühlen. Bei den Schwert- 
innen Sie als Feinschmecker 
en von größeren Fleischpor- 
m, die nordische 
zudem Ihren Bil- 




I 13 bis 25 Punkte 

I Ganz eindeutig: Sie sind von Kopf bis Fuß auf 
I Lara eingestellt. Klar, zugeben wollen Sie das 
I wahrscheinlich nicht, aber wenn Sie sich im 
I Großmarkt der Nachbarstadt mit Tomb Rai- 
■ der: Die Chronik anstellen, wird Sie sicher 
| keiner Ihrer hyperkrttischen Freunde ent- 
ken. Notfalls verstecken Sie die Packung 
| unter einem »Ground Controln-Exemplar. 




39 bis 50 Punkte 

Auf Zugfahrten lösen Sie Kreuzworträtsel, 
im Physikunterricht haben Sie nebenbei 
Einstein widerlegt und Ihr Mathelehrer kann 
Ihre besserwisserische Art auch nicht aus- 
stehen. Wie gut, dass Sie Ihren überborden- 
den Intellekt sinnvoll nutzen können - beim 
neuen LucasArts-Abenteuerspiel Escape 
from Monkey Island I 

51 bis 63 Punkte 

Tagsüber schmökern Sie in Ihrem Tolkien, 
nachts träumen Sie von Elfen und Orks. 
Selbst Ihre Freundin schwärmt von Ihrer 
Phantasie, meint damit allerdings nicht Ihre 
Kurzgeschichten. Jedenfalls werden Sie 
mindestens fünf Exemplare von Baldur's 
Gate 2 auf Ihrem Gabentisch finden - von 
sämtlichen Freunden und Verwandten. 



| 26 bis 38 Punkte: 

sind konstruktiv bis zum Abwinken, ii 
m Wohnzimmer hangt ein Poster von I 
!r Frühlingswtese und Ihre Lieblingstrick- [ 
| filmserie heißt «Die Schlümpfe«. Kurz 

t - dieses Weihnachten werden Sie sich I 
I Die Siedler 4 unter den Christbaum legen I 
1 lassen und Ihre Umgebung mit Ausrufen wie I 
»Ach, wie niedlich! Wie putzig!« quälen. 



* *v*** 


Baldur's Gate 2 (Interplay) 


64 bis 75 Punkte: 

Sie lieben Serien. Die sonntägliche Linden- 
straße ist ein Muss, unter der Woche konsu- 
mieren Sie alles bunt durcheinander - ob 
Star Trek oder Baywatch. Die Hauptsache, 
Sie werden nicht durch wilde Kame- 
raschwenks yerwirrt oder müssen einer 


BffisäP?- - ._*»& m "'■■4 j*m 


Stes^J 01 ^ 




IW 


C&C: Alarmstufe Rot 2 (Electronic Art 


i 



iber 89 Punkte 

Krumme Männerwaden, iahme Mittelstür- 
mer und peinliche, dafür umso lautere Fan- 
gesänge. Wer sich im Hexenkessel Nordkur- 
ve wie ein Fisch im Wasser fühlt, der 
grätscht auch am Computer ger 
jedem Ball. Bei FIFA 2001 können Sie auch , 
ohne riskante Haarprobe für Ihren Verein 
nach Toren jagen, (tw) 



FIFA2001|EASportt| 




Unser Psychotest hat Ihnen nicht weiterge- 
holfen? Sie vertrauen eher uns Redakteuren? 
I Gut, Sie haben es so gewollt - hier kommen 
unsere ganz persönlichen Empfehlungen ... 



MANFRED DUY 

RAILROAD TYCOON 2 

Früher hab ich unter dem Weihnachtsbaum all- 
jährlich mit der Modelleisenbahn herumgefuhr- 
werkt und dabei stark bedauert, dass weder 
genügend Gieismaterial noch ausreichend 
Wohnraum vorhanden war, um all meine kühnen 
Ausbauplane in die Tat umzusetzen. Derlei Ein- 
schränkungen sind mir seit Railroad Tycoon 2 
vollkommen fremd. Zeit genug wäre dank reich- 
rrätigem Urlaubsanspruch ebenfalls vor- 
handen und was folgern wir daraus? Pünktlich 
:n Christenfest baue ich ein umfassendes 
hienennetz auf, wie es mein Rechner bislang 
noch nicht erlebt hat. Und das Schönste daran ist 
:r Preis, denn die Weltbeste Eisenbahn-Simula- 
tion gibt es längst zum günstigen Spartarif. 




t 



THOMAS WERNER 

SACRIFICE 

Ist alles so schon bunt hier, ich kann mich gar 
nicht entscheiden! Mal sehen: »Rune« ist bereits 
vergeben, das überragende »No One üves For- 
ever« sollten Sie sich rasch selbst kaufen. »C&C: 
Alarmstufe Rot 2« ist bereits durchgespielt, eben- 
so »StarTrek Vovager: Elite Force« - obwohl erre- 
gende Festtage mit Seven of Nine ihren Reiz 
haben. Im weihnachtlichen Geist könnten Sie dem 
etwas untergegangenen »Gmünd Central" schwe- 
discher Jungtalente eine Chance gehen. Ach, was 
soll s, für Mäch Stent iebe ist zu Ostern noch Zeit - 
wünschen Sie sich lieber »Sacrifice«. Die bomba- 
stische Optik stellt jeden Weihnachtsbaum in den 
Schatten, die dunklen Januarnachte sind ideal, um 
sich in diesen abgehobenen Titel einzugewöhnen. 




HEINRICH LENHARDT 

DIE SIMS 

Hier ist das Spiel, das Sie wirklich jedem PC- 
Besitzer bedenkenlos schenken können, »Die 
,%ims« lauft auf so ziemlich allen Hardware-Kon- 
figurationen (inklusive Notebooks), ist leicht zu 
hcdirnt ii frei von Sex wie Gewalt und hat ein 
charmantes Thema, das sich jedem erschließt. 
Selbst schwierige Gelegenheitsspieler-Gruppen 
wie Schwiegereitern oder Freundinnen erliegen 
dem Charme des witzigen Alllags-Simulators 
und seiner Architektur-Tools. Ganz nebenbei 
bemerkt ist das Spieldesign ziemlich clever (was 
man wahrlich nicht von allen Einsteiger-freund- 
lrchen Titeln behaupten kann). "Die Sims« ist 
sicher nicht das komplexeste, aber das mit 
Abstand originellste PC-Spiel des Jahres. 




JOE NETTELBECK 

WIZARDS &WARRI0RS 

Normalerweise wäre meine 
klar gewesen: Was konnte ti 
»Baldur'sGate2«s 
ruber inzwischen sowieso 
zweitens gibt es noch eint 
gen Scharten von Baidur, di 
verdient hat, sang- und klanglos 
geschoben zu werden. Die Rede 
D.W. Bradleys neuem Dungeon-Drama »Wizards 
& Warriors«. Freilich handelt es sich hier um 
keine Empfehlung für jedermann. Aber wer end- 
lich mal wieder Lust auf ein umfangreich es Rol- 
le rtspi et im klassischen Stil und mit teilweise 
richtig knackigen Rätseln hat, der weiß jetzt, 
wonach er Ausschau halten soll. 
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UDO HOFFMANN 

BALDUR'S GATE 2 

Ich weiß, ich bin nicht besonders originell; 
tatsächlich aber spiele ich seit Wochen nichts 
anderes als Baldurs Gate 2. Von daher bleibt mir 
keine andere Empfehlung übrig Ich habe mir 
zusammen mit Luc die »Special Edition« besorgt, __ 
was schon ein Abenteuer für sich war. Einkäufer 
war unser Mann aus San Francisco, Heinrich Len- 
hardt. Aushandiger war ein dicker Beamter vom 
Hauptzoll postamt München, der sich für sehr 
wichtig und mich für eine verdachtige Person 
hielt Erst nachdem ich ihn per Entrichtung von 30 
Mark Um Standsgebühr von der Harmlosigkeit der 
Ware überzeugt hatte, durfte ich von dannen zie- 
hen. Aber ich bereue nicht, dass es mich inklusive 
Porto etwa 180 Mark gekostet hat. 



JOCHEN RIST 

RUNE 

Nur wenigen unverschämten Spielen verdanke 
ich es bisher, mitten im Redaktionsschluss die 
Arbeit zu vergessen. »Runs« gehört zweifelsohne 

berüchtigten Gattung. Jeder der Sympathie- 
punkte für a) Actionspiele, b) die Wikinger-Saga 

, und c) die Unreal -Eng ine hegt, darf blind zugrei- 
fen. Die Belohnung besteht aus grandiosem 
Level-Design (von den Level-Konstrukteuren 
wird man noch viel hören), einer ständig anhal- 
tenden Motivationskurve und exzellenter Spiel- 
barkeit, von der andere Titel träumen. Rune les- 

I selte mich ein paar Tage lang so fest vor den 
Bildschirm, dass Telefonate. Kinobesuche, Dates 
und vor allem die »Arbeit« eine unwichtige Rolle 
spielten. S^**W 




LUC MARTIN 

DEUS EX 



Eigentlich würde ich Ihnen an dieser Stelle ja am 
liebsten »Baldur's Gate 2« empfehlen. Doch zum 
einen wird Ihnen darüber schon Kollege Hoffmann 
die Ohren zugesülzt haben, zum anderen dauern 
die Weihnachtsf eiertage keine zehn Tage, BG 2 
hingegen gut und gerne bis Ostern. Zwischen Hei- 
ligabend und Neujahr passt da viel eher etwas 
kürzeres, bei dem Ihnen auch in schlecht geheiz- 
ten Wohnungen die Maushand nicht abfriert. 
Daher meine Empfehlung; »Dens Ex«. Warren 
Spectors Meisterwerk besitzt über seine Rekord- 
wertung von 91 Punkten hinaus zudem den ent- 
scheidenden Vorteil, sich laut Verkaufszahlen aus 
unerfindlichen Gründen noch nicht im Besitzaller 
unserer Leser zu befinden. L 




STEFAN SEIDEL 

DIABLO 2 

Ein Spiel zu Weihnachten? Für dunkle Winter- 
abende? Da kann ich Ihnen nur empfehlen, 
Diablo 2 ganz oben auf Ihrem Wunschzettel zu 
vermerken. Der ideale Zeitvertreib für alle 
Monsterjäger und Sammler. Trotz allerlei kleine- 
rer Macken (die selbst mich als Diablo 2-Fan 
teilweise ziemlich nerven, wie etwa das teils 
extrem üble Lag!) begeistert das Spiet immer 
wieder und sorgt für kurzweilige Unterhaltung. 
Besonders erquicklich ist dabei das gemein- 
schaftliche Monsterhorde n morden im Battle.net: 
Zusammen gegen Tod und Teufel, da vergehen 
auch die längsten Winternächte wie im Fluge ... 
Aber beschweren Sie danach nicht bei mir über 
daraus resultierenden Schlafmangel! 



DAMIAN KNAUS 

HEAVY METAL F.A.K.K. 2 

Für Action-Aduenlures begeistere ich mich 
eigentlich nicht so sehr Doch im Gegensatz zu 

den meisten maijers richtigen Heldinnen des Gen- 
res schaffte es (iic Dame von Heavy Metal 
F.A.K.K. 2, mich sofort i 
führen. Die gute Figur vo 
der Grund, sondern auch 
Umgebungsgrafik lässt I 
maligem Spielenk 
Um das Spiel in vollen Zügen; 
sen Sie sbsr eventuell noch ein paar Hundert 
Mark für eine flattere Grafikkarte berappen, 
denn sonst müssen Sie so viele Details herun- 
terschalten, dass Julies paradiesische Heimat so 
aussieht wie ein winlerlicherSchrebergarten. 




MARTIN SCHNELLE 

CRIMSON SKIES 

Wer sich auch nur ansatzweise für Action-Flie- 
gareien begeistern kann, muss sich unbedingt 
»Crimson SkiesH kaufen. In bester »Wing Com- 
mander« -Tradition fliegen Sie hier spannende 
Einsätze mit Kunstftug- Einlagen. Anfänger brau- 
chen aber keine Angst zu haben, »Starlancer« 
und Konsorten spielen sich nämlich sogar ein 
bißchen komplizierter. 

Jedenfalls sind allein schon die wahnwitzigen 
Flieger einen zweiten Blick wert. Das Spiel hat 
echte Atmosphäre, egal, ob Sie über Hawaii, 
Hollywood oder Manhattan durch die Luft jagen. 
Sie Kämpfe gegen andere Maschinen und gigan- 
tische Zeppeline haben mir jedenfalls einen Hei- 
denspaß gemacht. 




Alle Jahre wieder ... kommt der Hardware- 
Frust. Wenn Sie wissen wollen, welche 
kostspielige Hardware sich die PCP-Redak- 
teure wünschen oder weiterempfehlen, 
dann schmökern Sie weiter. 



■HL*9^B Meine unverzichtbarste Hanl- 
äSp^ I wäre ist derzeit der rund 50 

^l^^^^H Mark teure Monintals-Plii- 
M T „ .«-«lB schelch {www.monimalt.ds}. 
^B I Ein realer Nutzen ist zugege- 

^B>. 'j(H benermaßen nicht erkennbar, 
^^ zudem entspricht die ober- 

kitschige Monitorumhüllung 
überhaupt nicht meinem Geschmack. Dafür ist 

psychologischer Nutzwert nicht zu überbie- 
ten. So bewies erst kürzlich ein Langzeit-Elch- 
Freundin (»Ist der süiiüüüß!«) 
plötzlich jede Menge Verständnis dafür auf- 
bringt, wenn ich mal wieder vor dem Computer 
Dass das Wollvieh zudem selbst bei 
Heizungsausfall ein heimeliges Gefühl wohliger 
Wärme abstrahlt, verbuche ich ebenfalls in dor 
Rubrik »psychologischer Maximalnutzen«, (md) 



UDOS 
WEIHNACHTS-TIPP 




DAMIANS 
WEIHNACHTS-TIPP 




HEINRICHS 
WEIHNACHTS-TIPP 







Frechheit: D, 

^^^ seiner Empfehlung des Strate- 

__ . gic Commanders zuvorgekom 

me'n. Sonst würde ich an die- 
- --/ ser Stelle von den psychologi- 
M < Ä sehen Vorteilen schwärmen. 

^^E 5^^ die man mit dem durchgestyl- 
i^^B»*-- JBi teil, leuchtenden Etwas auf 
einer LAN-Party erzielt. So aber darf ich Sie auf 
die Vorzüge der neuesten Generation meiner 
Lieblingsgrafikkarte hinweisen. Mag schon sein, 
dass die «Voodoo 5500« von 3Dfx nicht ganz mit 
der jüngsten Konkurrenz von NVIDIA und ATI mit- 
halten kann. Doch wenn Ihnen 30 statt 60 Frames 
pro Sekunde genügen und Sie sich womöglich 
auch noch zu den Freunden Glide-Iiehender 
Spiele wie »Oeus Ex« oder »Ultima 9« zählen, 
dürfte Ihnen die per Vietfach-Ka nie n glättung ver- 
schönerte Grafik ebenfalls wichtiger sein. 




Was habe ich mich all die 
Jahre mit hakeligen Mäusen 
herumgeärgert! Kaum hatte > 
man so ein Teil neu gekauft, . ; 
schon dauerte es höchstens : - 
ein paar Monate, bis es mal |1 
wieder klemmte. Sa uberma- I 
chen halt da auch nur sehr 
begrenzt - ungefähr drei Tage oder so. Es waren 1 
die Techniker von Microsoft, die mich aus diesem 
Elend erretteten, ihre optische Maus kostet unge- 
fähr einen Hunni, hat keine von diesen ver@_® TH 
Rollkugeln mehr und benötigt nicht einmal eine 
Unterlage. Sie gleitet wie Veilchenseife über mei- 
nen Schreibtisch, verrichtet klaglos ihren Dienst 
und kennt keine Hakler oder Knorzer mehr, Wenn 
die Unterseite im Laufe der Zeit tatsächlich etwas 
verschmaddert, mache ich sie halt sauber, und 
alles ist wieder wie vorher ... 





JOCHENS 
WEIHNACHTS-TIPP 

GeForce 2 Ultra? Ohne mich ... 
da stell ich mir vorher einen 
prolligen Fernseher ins Zim- 
mer. Athlon Thunderbird 1100 
MHz? Für die zehn Frames 
mehr? - Träumt weiter. Leute! 
Ach ja, Sie sehen schon ... um 
einen Hardware-Redakteur zu 
beeindrucken braucht es schon ein ausgefallene- 
res Stück, wie zum Beispiet eine Tanzmatte für 
die alte PlayStation. Das gute Stück gibt es bei 
|mr-tnuKW»b.i3a für circa 19X1 Mark zu bestel- 
len. Doch damit nicht genug. Es fehlt nämlich 
noch das passende Spiel: Mit »Dance Dance 
Revolution«, dem Nachfolger, den Add-ons und 
einer japanischen PlayStation (alles zusammen 
circa 1200 Mark) geht bei Kerzenschein und 
Disco-House-Musik so richtig die Post ab ... <jr) 



MARTINS 
WEIHNACHTS-TIPP 

^^ Na, das wäre doch mal eine 

^B^ Alternative zu einer Graiikkar- 

^^^ te! Lassen Sie sich doch von 

mt » Ihren Liehen einen Airbus 

fl £} A3XX schenken; damit 

machen Sie jeden Nachbarn 
neidisch! Mit eingebautem 
Swimming-Poot, Kegelhahn 
und Billardtisch sind Sie der Star auf jedem Bali 
-den Sie nebenbei auch im Festsaal selber aus- 
richten können. Und dann erst mal das Bungee- 
Jumping in 40 000 Fuß Höhe ... Und die geringen 
Anschaffung kosten können Ihre Gönner leicht 
von der Steuer absetzen. Lassen Sie sich aber 
keine unbezahlbaren Extras wie die jetzt so 
modernen Rallye-Streifen oder ein Cockpit-Pier- 
cing aufschwatzen. Seien Sie doch einfach 
bescheiden und wünschen Sie sich nur die 
normale Walnussholz- Ausstattung - denn 
weniger ist mehr! Ii 




STEFANS 
WEIHNACHTS-TIPP 

^^— Sie machten wissen, was für 

eine Hardware ich mir von 
^ meinem Weihnachtsgeld 

.r,.--. ja* anschaffen werde? Keine 

Frage: Natürlich ein PHKDG! 
iVJpf Mehr kann man sich doch gar 

g Ä B|, nicht wünschen! So ein Pri- 
I: . Mm*d Wk vat-Haushalts-Holo-Oeck- 
Genaralor bietet wirklich alles, was das Herz 
begehrt! Aufregende Spiele, unendliche Mög- 
lichkeiten, phantastische Erlebnisse und das 
alles hautnah! Gut, ich inüsste natürlich noch 
alle umliegenden Wohnungen anmieten, um 
Platz für die benötigten, immensen Rechneranla- 
gen zu schaffen: Aber hey, das sollte einem das 
Hobby doch wert sein, oder? Lediglich die noch 
nicht ausgereiften Sicherheilsprotokolle machen 
mir ein wenig Sorgen ... (st) 




Mein PHHDG in Aktion! 



THOMAS' 
WEIHNACHTS-TIPP 



Vor einigen Monaten erst 
habe ich für ein Schweine- 
geld eine GeForce-Karte mit 
DDR-RAM erworben, und 
schon ist das Teil veraltet, 
weit besseres steht in den 
Läden. Schluss damit, zu 
Weihnachten empfehle ich 
einen kleinen Seitensprung: Wünscht Euch lie- 
ber für rund die Hälfte des Preises einer aktuel- 
len Grafikkarte die Dreamcast-Videospielekon- 
Siile van Sega. Treiberprobleme sind passe, 
Abstürze gehören der Vergangenheit an und die 
Spiele funktionieren ohne Patch. Zudem gibt es 
für die Dreamcast einige tolle, nicht für den PC 
erhältliche Titel, gegen welche die bisher pro- 
grammierte Software für die hochgehypte Play- 
Station 2 sehr blass aussieht. Genug Spielspaß 
jedenfalls, um die Wartezeit auf die Xbox zu 
überbrücken, (j 



Die Dreamcast- 

Konsole 

Sega Dreamcast 





Damit gehört ruckelige Grafik wohl end- 
gültig der Vergangenheit an: Die neueste 
Highenrt-Grafikkarte von Hersteller ATI, die 
»Radeon« lässt die Frame-Raten bei aktuel- 
len Spielen ins Unermessliche steigen. 
Ganze drei Textur-Einheiten, eine äußerst 
flinke T&L-Engine und satte 64 MByte DDR- 
RAM sorgen für 3D -Grafik vom Feinsten. 



SAMSUNG 



Ihr alier 17-Zoller bereitet Ihnen Kopfschmerzen und tränende Augen? 
Mit dem Monitor »Sync-Master 950P« gehären solche Probleme der 
Vergangenheit an. Satte 19 Zoll lassen Spielerherzen höher schlagen. 





Microsoft 



■$°Wß**;W 



RAVENSBURGER + FX-SPIELEl 

| Ravensburger entfuhrt zehn Gewinner in das Taktik-Rollenspiel 
»Evil Islands«. Ebenfalls zehn Mal gibt es den zweiten Teil der 
»Moorhuhnjagd«. 

Fünf Exemplare von »Torres« (FX-Spiele), dem strategischen Brettl 
spiel des Jahres 200Q. warten ebenfalls auf ihre neuen Besitzer. 



Copuhüshed bv: 



MICROSOFT 



Rennspiele machen mit einem passenden Lenkrad doch um 
einiges mehr Spaß. Deswegen gibt es aus Microsofts Side- 
winder-Serie ein Mal das »Precision Racing Wheel«. Dazu 
kommen je fünf Exemplare vom Headset »Game Voice« und 
dem »Gamepad Pro«. 



j m-'-'<it. 



EGMONT- 
INTERACTIVE 

Der Hersteller Egmont -Interac- 
tive lässtfünf Exemplare von 
»Demon world 2« mit T-Shirt und 
Comics springen. 



1EL5R 



3D REVELATDR 



ELSA 



Wenn Sie die 3D-Grafik 
gern mal richtig drei^ 
dimensional erleben 
möchten, hoffen Sie auf 
eine der drei 3D-Brillen 
»Revelator«. 





HAVAS 
INTERACTIVE 



Von Havas Interactive gibt es zehn Mal das Aufbau-Stra- 
tegiespiel »Zeus«,- den Nachfolger von »Pharao«. Für 
nervöse Zeigefinger haben wir außerdem noch zehn 
Actionspiele »Gunman Ghronicles«. 
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Auf Seite 149 finden Sie die Postkarte zi 

ben. Kreuzen Sie darauf die richtig 
Antworten an und senden Sie die Karte s 
chend frankiert an uns. 
ideschluss ist der 
15. Dezember 2000 

Um bei dar Verlosung teilzunehmen, müssen 
Sie mindestens 12 der 15 Fragen richtig 

Nur bei korrekter 
Beantwortung sämtlicher Fragen nehmen 
Sie such an der Zusatzveriosung ■Gewin- 
ne für Ratefüchse« teil. 
Der Rechtsweg und die Teilnehme von 
Mitarbeitern des Future Verlags, deren 
Angehörigen sowie den teilnehmenden 
Firmen ist wie immer ausgeschlos 



<2fvis> 



strebt ^csc^ric6cn 



i AB 24. NOVEMBER ÜBERALL IM • 

ZEITSCHRIFTCNHANDEL 

FÜR SCHLAPPE DM 19,95 




Di«? offizielle Blizzard AnYhology mit «Her- lOO Seiten exklusiven 
Informationen, inklusive der originalen Collector's 1 «liliou DVD! 



Die DVD: 

Regional-Code 2 (abspielbar auf 
jedem DVD-Player) mit beein- 
druckenden Videosequenzen in 
atemberaubend guter Qualität. 
Kurzfilm "The Calling", 
Making-Of-Feature, WarCraft III 



Das Magazin: 

Über 100 Seiten exklusive Infor- 
mationen und minutiös recher- 
chierte Hintergrundberichte: 
Blizzard Firmenhistorie, Ent- 
wickler-Interviews, Making-Of- 
Diablo II sowie einzigartige 
Berichte über kommende Spiele- 
Highlights u.v.m. Komplett in 
Farbe und mit zahlreichen Fotos. 



battl&^net 




LOCKER BLEIBEN 



JOE NETTELBECK 

Fernsehgeräte und 
Computermonitore 
zeichnen sich schon 
durch eine gewisse 
Verwandtschaft aus. 
So ungefähr auf die- 
selbe Weise, wie 
Oma Meume und ihr 
liebster Enkel vom 
selben Blute sind. 
Aber genug der Spöttelei, denn die Lage 
ist ernstl Wenn nämlich einer im TV 
einen echten Straßenfeger landet, was 
tut er dann? Er macht ein Computerspiel 
daraus - oder lässt eins machen. Und 
deshalb stoßen wir in letzter Zeit auf sol- 
che Perlen wie »Big Brother«, »Wer wird 
Millionär?« und dergleichen. Nun liegt 
der Gedanke nahe, diese Werke seien 
eher auf die Schnelle zusammenge- 
schnorpselt, und im Falle des 
BB-Staffel erschienenen »Pac Man«- 

»Spiel im Kfo macht 
Leser froh!« 

Klons lag das ja auch wirklich auf der 
Hand. Nichts d 

h fragen. Wer sich diese 
Spiele kauft, ist entweder Fetischist oder 
ohnehin selber schuld - in beiden Fallen 
soll es mir recht sein. Was mich aber 
wundert, ist die letzthin spürbar werden- 
de Zurückhaltung des einen oder ande- 
ren der betroffenen Hersteller, uns ein 
Testmuster zukommen zu lassen, Okay, 
das neue Big-Brother-Spiel zum Beispiel 
wird vielleicht wirklich nicht mehr als 

unigen Verriss erwarten dürfen 
(zumindest, wenn es mit dem Vorganger 
vergleichbar ist). Aber bitte, Spiel im Klo 
macht Leser froh, wie ich gei 
pflege, Hand aufs Herz, liebe Hersteller: 
Was wir Spielemagazine über Euren Bei- 
trag zum Container-Trash oder zu ande- 
ren TV-Ereignissen schreiben, darf Euch 
doch herzlich wurscht sein, oder? Also, 
in diesem Sinne: Locker bleiben und die 
Ray-8ans aufsetzen ... 




SPIELE 

Unabhängig, unbequem, unbestechlich - bei Spieletests 
kennt unsere Redaktion kein Pardon. Wir verraten 
Ihnen, was diesen Monat bei uns privat angesagt ist. 




13/2000 WEIHNACHTEN PC PLAYER 



TESTS 



So werten wir 



Um ein geflügeltes Wort zu strapazieren: Auch und gerade bei 
unseren Tests ist letztlich entscheidend, was hinten heraus- 
kommt. Denn dort, sprich am Ende eines jeden Spieletests, 
prangt unser Wertungskasten, der darüber Auskunft gibt, ob 
das zuvor besprochene Produkt sein Geld such wert ist. 



Wertungssk 



PC Player Wertet generell auf einer Skala von 1 bis 100. Bei 

den kleineren Sub-Wertungen Grafik, Sound, Einstieg, Komplexität, Steuerung 

und Multiplayer beschränken wir uns 
auf Zehner-Schritte. Die Spielspaß- 
Wertungen werden hingegen in unse- 
ren Redaktionskonferenzen auf den 
Punkt genau zurechtgeschmirgelt - 
wobei dort natürlich der Haupttester 
das letzte Wort hat. Bei hochklassi- 
gen Kandidaten schaut sich stets ein 
zweiter oder gar ein dritter Redakteur 
das Spiel an, um einen weiteren 
Meinungs kästen beizusteuern. 



PtiilliVHil 




DAS M2E3E 

PRÄDIKAT 



GRAFIK 

Schöne Aussichten oder hässli- 
ches Geruckel? Die »Grafiku- 

Wertung verrät Ihnen, wie es 
um die visuellen Reize des 
besprochenen Spiels bestellt ist. 

SOUND 

Hier gibt es Punkte für spannende 
Soundeffekte und mitreißende 
Musik, die zum Geschehen passt. 
Komposition und Technik beeinflus- 
sen die Punktzahl mächtig. 

EINSTIEG 

Aller Anfang ist schwer, Das 
muss aber nicht sein. Je höher 
die «Einstiegn-Wertung, desto 
schneller kommen Sie mit dem 
Programm zurecht. 

KOMPLEXITÄT 

Viele abwechslungsreiche Li 

Varianten oder ei 

die Schlüssel zu einer hohen 

Wertung in Sachen »Komple 

xität«. 



nd 



STEUERUNG 

Idealerweise ist sie so lecker- 
leicht, dass sich das Programm 
fast von selbst spielt. Undurch- 
sichtige Options-Wüsten ernten 
hingegen wenig Punkte. 

MULTI PLAYER 

Wie hoch ist der Zusatz-Lustge- 
winn, wenn mehrere menschli- 
che Spieler antreten? Unsere 
»Spielspaßft-Wertung bezieht 
sich explizit auf die Solo-Spiel- 
freude! 

SPIELSPASS 

Die sechs oben genannten 
objektiven Bewertungskriteri- 
en haben natürlich einen 
gewissen Einfluss auf die 
Gesamtwertung. Noch viel 
wichtiger ist allerdings, ob ein 
Spiel letztlich Spaß macht 
oder eben nicht. Daher ist für 
uns der Spielspaß auch das 
ausschlaggebende Bewei- 
tungskriterium. 



Was für die Filmindustrie der »Oscar», ist für 
uns der »Gold Player«. Mit dieser Trophäe wür- 
digen wir all jene Spiele, die eine Spielspaß-Wertung von 
85 an aufwärts erreicht haben. Um diese Kandidaten entbrennen in aller 
Regel die heißesten Rededuelle innerhalb der Redaktion. Denn vor der Ver- 
gabe dieser begehrten Auszeichnung muss sich neben dem Haupttester 
zumindest noch ein zweiter Redakteur für die Vergabe des »Gold Player« 
stark machen. Einen kleinen Einblick in die aktuellen spielerischen Sympa- 
thien der Redakteure gewährt übrigens unsere Index-Seite. 



WERTUNG STARLANCER STAGE 2 


■ GELUNGENE ATMOSPHÄRE 

■ MJftDUMStCHT 

■ INTERESSANTE STOHY 

■ GERINGE RATSELDKHTE 

■ RÄTSELEINFACH 
• SPIEL IST ZU KURZ 


EINSTIEG: fc^_^J 
KOMPLEXITÄT: E • ■* 1 

STEUERUNG: | % ^% J 
MULTIPLAYER: Ifei^ktaiM 




JOE NETTELBECK (jn 



■ Lieblings-Genres 

Strategie, Wirtschaftssi- 
mulationen, Aufbauspiele 

■ In meinem CD-Spieler 
Udo Lindenberg: Alles klar 

auf der Andrea Doria 

■ Auf der Privat-Fest platte 
Baldur's Gate 2 
Heroes Chronicles: 

Warlords of the Wasteland 

■ Auf meinem Nachttisch 
Die TV-Fernbedienung: 

Big Brother ruft! 

■ Ich freue mich auf 
Fallout Tactics 



■ Lieblings-Genre 

Ego-Shooter 

■ In meinem DVD-Spieler 

Louis de Funes- 
Brust oder Keule 

■ Auf der Privat -Festplatte 
Rune 

No One Lives Forever 
Counterstrike 
Baldur's Gate 2 

■ In meinem Papierkorb 
Midtown Madness 2 

■ Ich freue mich auf 
Runaway - a Road 

Ad venture 
Clive Barker's: Undying 



I Lieblings-Genres 

Ego-Shooter, Rennspiele 
I In meinem CD-Spieler 

Toyah: Anthem 
l Auf der Privat- Festplatte 

Crimson Skies 

C&C: Alarmstufe Rot 2 

Baldur's Gate 2 
I Auf meinem Nachttisch 

Tom Clancy: The Bear 

and the Dragon 
I Ich freue mich auf 



■ Lieblings-Genres 

Action-Rollenspiele, 

■ In meinem CD-Spieler 

The Corrs: 
Talk on Corners 

■ Auf der Privat- Festplatte 



Diablo 2 (er 



ich) 



rand Pri; 

■ Auf meinem Nachttisch 
Stephen King: ES 

■ Ich freue mich auf 



Diablo 2 Expansi 



THOMAS WERNER (fw) 



■ Lieblings-Genres 

Strategie, 3D-Action, 
Rennspiele 

■ In meinem CD-Spieler 
Kraftwerk: 

Trans Europa Express 

■ Auf der Privat-Fest platte 
Rune 



Evil 






Midtown Madness 2 

■ Auf meinem Nachttisch 

Heribert lllig: Das 
erfundene Mittelalter 

■ Ich freue mich auf 
Commandos2 
Warcraft 3 
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Wirtschaftssimulation für Fortgeschrittene und Profis 



CALL TO POWER 2 



i>jL^n 



ENTWICKLER: Activlsion VERTRIEB: Activision TESTVERSION: Beta vom November 2000 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 4 

:| INTERNET: www.activision.com/ctp2/index.html, www.apolylon.net/ctp2/ HARDWARE, MINIMUM: Pentium/166, 



f'S/*^^ ■■■■ 



v 64 MByte RAM HARDWARE, STANDARD: Pentium/400, 128 MByte RAM HARDWARE, OPTIMAL: Pentium/600, 128 MByte RAM 

Der Name »Civilization« ist zwar weg, das 



PCIilf:\'J4:1 f| unverwüstliche Spielprinzip aber ist geblieben: Diese 
i — ^ Aufbausimulation schaut genauso aus wie der 
'Vorgänger - und spielt sich auch nicht viel anders. 




■ Detailverbessener 
Nachfolger des gleicri- 
namigen Aufbauspiels 

■ Mixtur aus Wirtschafts- 
aufbau, Strategie, For- 
schung und Diplomatie 

■ Zufallsgenerierte Karten 

■ Circa 20 % derTruppen, 
Erfindungen und Welt- 
wunder sind neu 

■ Verbesserte Steuerung 

■ Leicht erweitertes 
Diplomatie- System 

■ 3 Szenerien 

■ Editor 

■ Erde als Weltkarte 

■ Circa anderthalb mal so 
lang wieder Vorgänger 

■ Neue Siegesbedingun- 
gen wie Biindnissieg 



I igentlich waren ja vor 
I rund anderthalb Jahren 
I alle glücklich. Das ent- 
zückende Aufbauprogramm 
»Civilization: Call to Power« 
wurde mit Lobpreisungen über- 
häuft und fand alleine in 
Deutschland weit über 100 000 
Abnehmer, von denen kaum 
einer den Kauf bereut haben 
dürfte. 

Dennoch kam nach einiger Zeit - 
und in derart gigantischen Werken 



Kritik auf. Hätte die Steuerung nicht 
ein wenig übersichtlicher sein kön- 
nen? Warum wurde das etwas stati- 
sche Geschehen nicht besser ani- 
miert? Und erst das oberflächliche 
Diplomatiesystem! Verglichen mit 
dem des damaligen Genre-Konkur- 
renten »Alpha Centauri« war es 
kaum mehr als ein schlechter Witz. 

All dieses leichte Gegrummel 
scheint Activision doch etwas zuge- 



setzt zu haben. Jedenfalls lässt »Call 
to Power 2« jegliche Innovations- 
freude vermissen und versucht 
stattdessen, all die besagten Kri- 
tikpunkte zu beseitigen. Lässt man 
mal außen vor, dass dieses Mal das 
Weltall nicht zur Besiedlung freige- 
geben wurde und statt 500 rund 300 
Runden bis zum finalen Sieg 
benötigt werden, hat sich am run- 
denbasierten Spielprinzip nichts 
Wesentliches verändert. Wer den 
Vorgänger daher bereits kennt, ver- 
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SPIELE-TEST 





säumt überhaupt nichts, wenn e 
den folgenden Absatz überspringt. 



Ein 
Spielprinzip 

Einmal mehr also werden Land und 
Meer einer stets neu generierten 
Landkarte zur rundenweisen Besied- 
lung freigegeben. Sie beginnen 
immer mit einem einzigen Siedler 
und gründen mit ihm an geeigneter 
Stelle eine Stadt. In deren Fabrikhal- 
len produzieren Sie zwecks beliebig 
viele weitere Siedler. Praktisch alle 



anderen fabrizierfahigen Einheiten 
dienen in irgendeiner Weise der 
Kriegsführung. Was logisch ist, da 
sich die Völker der maximal sieben 
Gegner ebenfalls breit machen wol- 
len. Des Weiteren dürfen Sie in jeder 
Stadt Gebäude von der Kornkam- 
mer bis hin zur Roboterfabrik errich- 
ten lassen. Die fördern die Produkti- 
vität, das Bevölkerungswachstum, 
die Moral oder die Stadtverteidi- 



hilft nur der 
nun mögliche 
Rückzug während 
des automatisch 
ablaufenden Minimal 
Gefechts. Von spielentschei- 
dender Bedeutung ist daher, dass 
Sie schon frühzeitig genügend För- 
dermittel in den technologischen 
Fortschritt pumpen. Denn bis Sie 
mal in der Neuzeit angelangt sind, 
vergeht schon einige Zeit, und die 
schreitet sehr viel langsamer voran 
als beim Vorgänger. Eine sinnvolle 
Verbesserung, denn dadurch, dass 
Sie länger in den einzelnen Epochen 
verweilen, lohnt sich auch der 
gezielte Aufbau etwa einer antiken 
Streitmacht. Wer sich nicht so inten- 
siv um die Produktionspläne küm- 
mern mag, stellt übrigens neuer- 
dings in jeder Stadt einen Bürger- 
meister ein, der macht das dann 
schon. 

Was man Call 2 erst beim genaue- 
ren Betrachten ansieht: Die gesamte 
Grafik wurde überarbeitet und war- 
tet nun mit weitaus mehr Animatio- 



i nie ressa rite 
Zugabe verfügt Call 
to Power über drei 
Szenarien, bei 
vorgegebene Karten 
bereits teilweise 
besiedelt sind und 
die jeweils in einer 
Epoche spielen. 




Beim auf Eroberung set- 
zenden antiken Szenario 
von Alexander dem 
Großen, müssen Sie 
nach und nach ganz Per- 
sien unter Ihre Knute 
zwingen. 




»Nichts Wesentliches verändert.« 



In Japan gehen Sie in 
die Verteidigung, denn 
siesollen Ihre Siedlun- 
gen vordem Anstum- 
raubgierigt' Barbaren 
bewahren. 




gung. Als dritte Bauform errichten 
Sie in den Städten Weltwunder. Das 
dauert zwar ein Weilchen, dafür 
kommen Sie dann in den (teils befri- 
steten) Genuss von Extras wie etwa 
einer erweiterten Mobilität Ihrer 
Truppen. So lange es Ihrer Bevölke- 
rung an nichts mangelt und Sie das 
umliegende Land mit Äckern, Berg- 
werken und Wäldern schmücken, 
wird sie sich vermehren. Und wenn 
die Wachstumswirtschaft erst mal 
so richtig in Schwung kommt, 
klappt's auch mit der Forschung an 
den weit über 100 Erfindungen bes- 
ser. Denn nur eifrige Tüftler dürfen 
irgendwann modernes Kriegsgerät 
wie etwa Atom-U-Boote oder Tarn- 
kappenbomber bauen, Falls ande- 
rerseits der Gegner einen Technolo- 
gievorsprung hat, könnte es passie- 
ren, dass Ihre Speerwerfer ur- 
plötzlich unter die Raupenketten 
eines angriffslustigen Panzer-Rudels 
gerät. 

Aus alt mach neu 

Dies war beim Vorgängi 
schlimm, jetzt wirkt sich ein Zurück 
fallen in der Forschung sogar rn 
weit übler aus. So wurde di 
Zufallselement bei den Gefech- 
ten deutlich zurückgefah 
und selbst zehn kampfei 
fahrene Ritter haben nun 
kaum noch Überle- 
bens-Chancen gegen 



nen auf. Etwa Schiffe, die ihre 
Ruderblätter ins Wasser tauchen 
oder winzige Dampfwolkchen aus 
ihren Schornsteinen blasen. Auch 
die Landschaften wirken ein klein 
wenig detaillierter, wenngleich man 
schon sehr genau hinschauen muss, 
um diese mikroskopischen Unter- 
schiede zu bemerken. Des Weiteren 
fällt auf, dass die Namen von Städ- 
ten ohne Bauauftrag gelb leuchten 
und dort kasernierte Einheiten mit 
einem über der Gemeinde prangen- 
dem Mauerstück angezeigt werden. 
Das Einzugsgebiet der Städte sowie 
Ihres Territoriums wird neuerdings 
mit Linien markiert, dabei ver- 
größern die Siedlungen ihr Einfluss- 
gebiet mit zunehmender Macht. 
Zukunftsplaner bauen daher am 
besten mit genügend 
Abstand zur nächsten 
Siedlung. 




Ihren Gegner schnellst- 
möglichst niederringen, 
sonst trifft Sie der 
Schlag - und zwar der 




Zusätzlich findet sich 
noch eine unbesiedelte 
Weltkarte. Auf der 
startet jedes der Völker 
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Call to Power 2 

ESSES 



GESAMTWERTUNG IM VERGLEICH 





Call to Power 2 lässt 
sich 6fach zoomen 
und in vier Auflösun- 
gen mit (von oben 
nach unten) 800 mal 
60O, 1024 mal 768, 
1152 mal 864 und 1280 
mal 960 Bildpunkten 
anzeigen. 



Noch gravierender als all diese Ver- 
besserungen wirkt sich die überar- 
beitete Steuerkonsole aus. Sie 
bekommen zwar wieder denselben 
Schwung Hotkeys, die gesamten 
Menüs wurden aber etwas bedie- 
nungsfreundlicher angeordnet. Statt 
über die zuvor bekannte Nahansicht 
der Stadtfelder teilen Sie nun Ihre 
Bevölkerung mittels übersichtlicher 
Anklick-Menüs ein. Schaut zwar 
etwas nüchterner aus, ist aber sehr 
zweckmäßig. Einen erfreulichen 
Fortschritt meldet das Produktions- 




menü: Dort dürfen Sie endlich neue 
Bauorder zwischen, vor oder hinter 
bereits bestehende Aufträge einfü- 
gen, ohne die gesamte Produktions- 
schlange zu löschen. Auch das Anle- 
gen von Karawanenstraßen mittels 
eines aufgeräumten Menüfensters 
ist so simpel wie nie zuvor. Das 
diplomatische System dagegen 
wurde nur sehr leicht aufgewertet. 
Sie dürfen nun halt auch den Tonfall 
in dem Sie verhandeln wählen, und 
Drohungen mit Gegenvorschlägen 
und Embargos kontern. Denn selbst 
der mutigste Stratege kann es nicht 
mit sämtlichen Gegnern zugleich 
aufnehmen, sondern sollte zumin- 
dest mit dem einen oder anderen 
Volk in friedlicher Koexistenz leben, 
oder vielleicht sogar ein Verteidi- 
gungsbündnis abschließen. Auf 
Dauer ist der Friede aber ohnehin 
nicht aufrecht zu erhalten, denn in 
einem sind sich die rund 40 Volker 
besonders ähnlich: Allesamt sind sie 
die geborenen Wortbrecher, (md) 




t 


1 MANFRED DUY 


1 . Um es gleich auf den Punkt zu bringen: Call to Power 2 spielt 
sich nicht viel anders als sein Vorgänger - nur eben ein kleines 
bisschen besser. Jedenfalls kommen einige neue Feinheiten dem Spiel- 
fluss schon sehr zugute. So war die zuvor mögliche Weltallbesiedlung 
ohnehin überflüssig. Die Menü-Renovierungen dagegen sind gelungen 
und die sorgfältig designten Szenarien 

ein hochwillkommenes Extra. Call 2 ist »GSflZ KfldDpST 
damit nicht nur ein Süchtigmacher aller- /"»«l-J n|.. .- 
erster Güte, sondern auch der derzeit oOIQ**r lay©lX\ 
tauglichste Civilization-Ableger - und 
verdient schon alleine deswegen den Gold-Player. 
Den allerdings gibt es nur ganz knapp, denn nach wie vor taugt das 
Diplomatiesystem nicht allzu viel. Die spartane Präsentation wirkt 
inzwischen auch etwas angejahrt und die schlichten Kampfanimationen 
muffeln selbst nach gestrigen Maßstäben verdächtig nach Shareware. 


WERTUNG ( 


:all to power 2 


■ HOHE LANGZEIT 
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Strategiespiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 



HE RPES CHRONICLE S 

ENTWICKLER; New World Computing VERTRIEB: 3DO TESTVERSION: Importversionen 1.0 SPRACHE: Englisch MULTIPLAYER: - INTERNET: 
www.3do.com HARDWARE. MINIMUM: Pentium/133, 32 MByte RAM HARDWARE, STANDARD: Pentium/166, 64 MByte RAM HARDWARE, OPTIMAL: 

Pentium/266, 64 MByte RAM 



Geld regiert die Welt - 3DO 
liefert mit dem neuesten 
Heroes-Kapitel einen 
schlagenden Beweis dafür! 



M 



an nehme den Stoff, der 

teres Missions-Pack für 
»Heroes of Might & Magic 3« 
ergeben hätte, hacke ihn in vier 
Teile, mache jedes Viertel ein- 
zeln lauffähig und verkaufe es 
zum Zweidrittelpreis. Na, wenn 
das den Profit nicht hebt ... 

Aber Profit ist jetzt nicht unser 
Thema, sondern Tarnum. Tarnum ist 
so eine Art ewiger Held, dessen 
Story passend in die allseits bekann- 
te Might & Magic-Welt eingewoben 
wurde. Zu Lebzeiten (vor und 
während des Aufstiegs der 
Gryphonheart-Dynastie] einigte Tar- 
stamme zum Aufstand gegen das 
Joch böser Zauberer. Diese 
Geschichte wird in »Warlords of the 
Wasteland« erzählt. 

Dabei entwickelt er sich jedoch 
selbst zum Tyrannen, weshalb ihm 
die Ahnen nach seinem Tod den Ein- 
zug ins Paradies verwehren und ihn 
auf die Erde zurückverbannen, wo er 
zur Sühne diverse Quests erledigen 
tnuss: Die übrigen drei Teile »Con- 




quest of the Under- 
world«, »Masters of 
the Elements« und 
»Clash of the Dragons« 
sind hier angesiedelt. 
Die Handlung der ein- 
zelnen Parts ist dabei 
übrigens lose ver- 
knüpft, denn in Con- 
quest of the Under- 
world muss der Ex-Bar- 
bar ZL 

Gryphonheart i 
des Mannes, v< 



piel die 
König 



er in einem Duell 
erschlagen wurde. 

Handhabung und Präsentation 
sind identisch mit dem eingangs 
erwähnten Originalprogramm (wenn 
man vom Fehlen des Editors und der 
Multiplayer-Abteilung absieht), Neu- 
igkeiten gibt es keine. Was in der Pra- 
xis bedeutet: Sie reiten rundenweise 
mit mehr oder weniger großen 
Armeen über das Terrain, bekämpfen 
Monster und requirieren Schätze. 
Eroberte Städte sorgen für Wirt- 




schaftskraft sowie Nachschub an 
Militär und Material. Das macht tie- 
risch Spaß wie immer, zumal 3DO 
den Schwierigkeitsgrad diesmal 
moderat bemessen hat - zusätzlich 
können Sie auch selbst noch Einstel- 
lungen vornehmen. Tja, hätten die 
Kalffornier ein neues Spiel daraus 
gemacht, wäre alles in bester Butter 
gewesen. Aber gleich vier davon?! 
Das drückt leider ebensosehr auf die 
Note wie aufs Portemonnaie ... (jn) 



Spielelemente 
I Pro Titel eine 
achtteilige Kampagne 



, JOE NETTELBECK 



I Nun gut, ich persönlich habe weder den Editor noch die 
■ Mehrspieler-Option von Heroes jemals wirklich genutzt, insofern 
stört es mich auch nicht sonderlich, wenn beides in den Chronicles nicht 
enthalten ist. Aber das inhaltlich Gebotene (nämlich je eine schnöde 
Kampagne mit acht Missionen) ist angesichts des geforderten Preises im 
gehobenen Mittel-Segment doch arg 

wenig! Keine Solo-Maps, kein gar nix! »Hsltöfl Sl6 IhTSH 
Nee, das kann nun wirklich nur als — . ., , ., , 

Beutelschneiderei bezeichnet werden, vGlODGUTGl TGSt.« 
auch wenn das Spiel an sich natürlich 

nach wie vor sehr empfehlenswert ist. Normal menschen sind aber mit 
der ebenfalls eigenständig lauffähigen Kombi-CD »The Shadow of 
Death« weit besser bedient - nur Sammler und Hardcore-Fans wie ich 
müssen wohl auch diesmal wieder ihren Trieben folgen. 



WERTUNG HEROES CHRONICLES 
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FIFA 2001 



Das neue FIFA überrascht mit einer spieleri- 
schen Wende: Mehr Platz und gedrosselte Hektik 
bescheren höhere Simulations-Weihen. 

ENTWICKLER: Electronic Arts Canada VERTRIEB: EA Sports TESTVERSION: Beta vom November 2000 SPRACHE: Deutsch 
MULTIPLAYER: bis 4 (an einem PC), bis 8 (Modem, Internet), bis 20 (Netzwerk) INTERNET: www.fifa2001 .ea.com HARDWARE, 
MINIMUM: Pentium/166 MMX, 32 MByte RAM HARDWARE, STANDARD: Pentium 11/400, 64 MByte RAM, 3D-Grafikkarte mit 
16 MByte Video-RAM HARDWARE, OPTIMAL: Pentium Hl/500, 64 MByte RAM, 3D-Grafikkarte mit 32 MByte Video-RAM 




I Rund 250 Verei 

I 58 Nationalmann- 
schaften 

I 17 Ligen 

I 5 Stadien 

I Spielverlaut rea- 
listischer und weniger 
hektisch 

I Deutlich verbesserte 
Grafik 



Spielfeld-Ausmaße 



Das PC-Fußballjahr befin- 
det sich in der Nachspiel- 
zeit und bislang konnten 
uns die gezeigten Leistungen 
nicht von den Sitzen reißen. 

EA Sports beherrscht die spärli- 
chen Gegner, langweilt aber mit 
Sicherheitsfußball Marke »Euro 
2000« und »Bundesliga-Stars«. Doch 
plötzlich kommt »FIFA 2001« ins 
Spiel und die Menge tobt. Dank eini- 
ger cleverer Änderungen kann das 
Fußball-Flaggschiff neue Begeiste- 
rung wecken. 

In den letzten Jahren spielte sich 
die Genre-Referenz hektischer denn 
je. Mit FIFA 99 wurde eine Tempo- 



Verschärfung verordnet, die für akti- 
onsreiche, turbulente Partien sorgte. 
Die engmaschige Hektik führte zu 
Grätsch- und Bolz-Orgien, was 
durchaus kurzweilig war, aber Ver- 
fechter realistischer Spielkultur zur 
Trauerbinde greifen ließ. Nachdem 
EA Sports inzwischen mit Bundesli- 
ga-Stars eine separate, Einsteiger- 
orientierte Fußball-Actionserie eta- 
bliert hat, traut man sich bei FIFA 
anscheinend in tiefere Simulations- 
Gewässer. 

Der Raum hat mehr Tiefe 

Erster Eindruck: He, hat da jemand 
heimlich das Spielfeld vergrößert? 
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Die Proportionen sind in der Tat rea- 
listischer, der Rasen wirkt nicht 
mehr so zugeparkt. Es bläst Ihrem 
Mittelfeld-Regisseur also nicht 
sofort der heiße Atem eines Gegen- 
spielers in den Nacken, wenn er aus 
der eigenen Hälfte heraus das Spiel 
aufbauen will. Ein paar gemütliche 
Schritte, der Blick in die Tiefen des 
Raums, ein langer Pass - solche 
Momente sind bei FIFA 2001 die 
Regel und nicht die Ausnahme. 

Das bedeutet aber nicht, dass die 
Herren Angreifer einen Freifahr- 
schein fürs Schützenfest gewonnen 
haben. Gleichzeitig wurde die 
Deckungstreue der Verteidiger ver- 



«.powerplay de 
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und Dribbling-Tricks. Bei Ecken und 
Freistößen können Sie wie gehabt 
zwischen mehreren Varianten 
wählen. Die Sprint-Funktion sorgi 
bei jedem Feuerknopf für einen ktei 
nen Temposchub, um wichtige Lauf- 
duelle zu gewinnen. Achten Sie ai 



■3 kG! 



nte- 




Die Kultivierung des Spiela- 
blaufs beendet auch die grausige 
Vorherrschaft der Blutgrätsche. 
Wenn Sie dicht am ballführenden 
Gegner sind, können Sie ihm fast 

Zweikampf das Ledei 



abjagei 



Die 



eht dagegei 



Grätsche 
der- 



"äßcr 



ufig dai 



bessert, wodurch Pässe auf den 
Mann häufig abgefangen werden. 
Ein bislang vernachlässigtes Stief- 
kind aus dem Steuerungs-Reper- 
toire ist effektiver: der Pass in den 
freien Raum - noch nie war er so 
wertvoll wie heute. Sie brauchen ein 
gutes Auge und müssen sich viele 
Bälle erlaufen, statt wie früher 
magnetisch angezogene Zauberpäs- 
se aus den Stutzen zu schütteln. 

Die Abwehr macht dicht 

Die Verkehrsberuhigung auf dem 
Rasen sorgt dafür, dass sich das 
Spielgeschehen mehr ins Mittelfeld 
verlagert und stärker von Fehlpässen 
geprägt ist. Jeder Spieler hat indivi- 
duelle Talentwerte in acht Sparten, 
aber bei Stürmern ist die Schnellig- 
keit entscheidender denn je, um sich 
von den hartnäckigen Bewachern zu 
lösen. Geänderte Verhaltensmuster 
entdeckten wir auch bei den Torhü- 
tern, die mehr Bälle ins Spielfeld 
abklatschen und dabei schon mal die 
Balance verlieren. Tore mit Köpfchen 
fallen bei FIFA 2001 seltener, »Auf gut 
Glück«-Flanken und Eckbälle werden 
In der Regel von den aufmerksamen 
Abwehrreihen abgefangen. 



wirklich nur noch als 
Notbremse einsetzt 
und sich danach über die eigene 
Unbeherrschtheit ärgert. 

Im Leben geht man- 
cher Schuss daneben 

Die Steuerung wurde weit- 
gehend von FIFA 2000 übernom- 
men. Es erwartet Sie die bewährte 



ichung 



Pässen, Tacklings, 



ren Bildrand, während Sie den 
Schussknopf gedrückt halten. Sam- 
meln Sie zu viel Kraft, färbt sich der 
Balken rot und der Ball wird wuch- 
tig, aber unplatziert in die Erdum- 
laufbahn geballert. Leider gibt es 
nur drei Schwierigkeitsgrade, von 
denen sich bereits die mittlere 
»Pro«-Einstellung als herzhaft- 
nackig erweist. Vier 
Geschwindigkeitsstufen 
stehen zur Wahl. Es gibt 
sonst keine Optionen, 
um den Spielablauf 
:upassen. Wenn Sie 
n eine weniger 
Abwehr hätten 
oder ohne Sprints 
kicken wollen, können 
ie nichts drehen oder 
tunen. Schade, denn beim 
Eishockey-Cousin NHL 2001 
darf ich an rund einem Dutzend 
Spielparameter drehen, um Simu- 
de-Elemente zu 

Wie schaut's aus? 
Gut schaut's aus. 

Neben den Simulations-Freunden 
noch einen Fanblock, der von 
FIFA 2001 reich bedacht 
linn wird; Power-User mit 
Ul, y modernen 3D-Karten. Es 
gibt dramatische Lichtef- 
fekte bei Abendspielen, -^ 




gibte 



Schüssen, Flanken, Volley-Knalh 

»Verkehrsberuhig 
auf dem Rasen.« 



, MANFRED DUY 



n guten Trainer erkennt man auch daran, dass er im richti- 
gen Moment das Tempo aus dem Spiel nimmt. Genau das hat 
EA Sports getan - und gepunktet. Denn während bei der NHL-Serie 
der direkte Zug zum Tor gefragt ist, lebt Fußball auch und gerade von 
einem variablen Spiel. Kopfstösse, Abseitsfallen, Tacklings oder Flan- 
ken geben dem Geschehen 

erst die richtig, war.. »Nobel-Prasentation.« 

Voraussetzung für solche 

Kabinettstückchen sind allerdings Raum auf dem Platz sowie ein 
wenig Zeit. Beides war bei den Vorgängern nicht immer gegeben, 
wohl aber hier. Das macht FIFA 2001 zum bislang realitätsnahesten 
Kicker der gesamten Serie. Fast überflüssig zu erwähnen, dass er mit 
seiner Nobel-Präsentation die Konkurrenz ganz lässig austanzt. 



GESICHTS- 
KONTROLLE 



Dank einer Lizenzver- 
einbarung mit der 
Spielergewerkschaft 
FIFPro haben die 
Polygon-Kicker die- 
ses Jahr einen höhe- 
ren Wiedererken- 
nungswert. Die 
neuen FIFA-Visagen 
wurden zwar nur 
nach dem Bauka- 
sten-Prinzip zusam- 
menmontiert, sehen 
aber im Vergleich zu 
FIFA 2000 um einiges 
besser aus. 




Lothar Matthäus 
(MetroStars) 





Oliver Kahn 
(Bayern München) 
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»Die grausige Vorherrschaft der SÄSESSS 

len lassen. Für Langpass- 
hungrige Spielzug-Archi- 
tekten mit mindestens 17 



Blutgrätsche ist beendet.« 



-> lange Tribünen sc hatten am Nach- 
mittag und am Spielfeldrand herum- 
turnende Linienrichter. Die Anima- 
tionen der Spielfiguren sind schon 
wie und je. Deutlich verbessert prä- 
sentieren sich die animierten 
Gesichter, jetzt sehen die FIFA-Jungs 
ihren Vorbildern zumindest halb- 
wegs ähnlich. Sie betrachten die 
Kicker-Gala aus vier verschiedenen 
Kameraansichten, bei denen sich 



WAS FEHLT? 



Liebes Christkind, dieses Jahr wünsche ich mir zu Weihnachten 
Friede auf Erden und eine Erhellung für die FIFA-Programmierer. 
Deren wundervolle Fußball-Gabe an die Menschheit könnte noch 
viel, viel schöner sein, wenn sie endlich mal folgende Punkte auf 
die Reihe kriegen würden ... 

Mehr Statistiken: Torschützen und Gelbsünder - das war's. Hallo 
Leute, guckt Euch zur Inspiration mal den Sportteil in der Zeitung 
an. Ich will auch wissen, wer die meisten Vorlagen gibt, am präzi- 
sesten Pässe schlägt -und so weiter. 

Konfigurierbare Steuerung: So ziemlich jedes Sportspiel dieser 
Welt erlaubt mir die Umbelegung der Game päd -Tasten, nur die 
FIFA-Familie nicht. Ist das ein Running Gag, den ich nicht kapiere, 
oder schlichtweg Ignoranz? 

Spieler-Editor: Ich kann zwar vorhandene Teams editieren, aber 
keine neuen Mannschaften und Spieler hinzufügen. NHL 2001 hat 
sogar Gags wie eine Logo-Importfunktion für eigene Trikots. Warum 
gebt das nicht bei FIFA? 

Stadion-Vielfalt: Was den Bundesliga-Stars recht ist, sollte FIFA nur 
billig sein. FIFA 2001 hat läppische fünf Stadien, darunter lediglich 
eine Bundesligs-Hütte (Dortmund). Cottbus in San Siro oder Unter- 
haching in Wembley - das kann's doch nicht sein ... 



Zoll auf der Monitor-Diagonalen gibt 




es nichts Besseres als die Turmka- 




Die Rache der 




Quasseltäter 


ftjjlnjipnr HWrrrfflHilli 


Vom Sound sind wir nicht ganz so 




begeistert. Das Publikum jubelt fröh- 


mal gehen sie rein, manchma 


lich wie eh und je, doch die Sprüche 


gehen sie nicht rein« Banalitäts- 


des Reporter-Duos Poschmann und 


Geschichte. Zum Glück können Sie 


Dahlmann wirken dieses Jahr extra- 


statt dessen den »Sounds of the 


gequält. Die lustlosen Kommentare 


game« lauschen. Dieser Klangtep- 


schreiben durch Sätze wie »Manch- 


pich enthält all das Gebrülle, GenÖr- 
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gel und Gejubel, das Fußballer 
während ihrer Berufsausausübung 
aus heiseren Kehlen von sich geben. 
Eine witzige Idee, allerdings gibt es 
statt Klartext nur vages Gebrabbel 
zu hören, das eher an »Die Sims« 
erinnert. Schade, wir hatten uns 
schon auf saftige, konkret vernehm- 
bare Schiedsrichterbeleidigungen 
gefreut. 

Bei den Spiel-Modi haben Sie die 
Wahl zwischen 16 Vereinsligen. Mit 
dabei sind die Bundesligen aus 
Deutschland und Österreich sowie 
die amerikanische MLS (inklusive 
MetroStar Lothar Matthäus], Natio- 
naler Pokal und Euro- 
pacup wurden in di 
Saisonverlauf im 
griert, am Ende ein 
Spieljahres gibt 
Auf- und Absteig 
Alternativ schnapp 
Sie sich eine von 
Nationalmannschaf- 
ten, um ein Turnier 
zu bestreiten. Realistische Qualifika- 
tionsgruppen sind leider nichi 
dabei, die hebt sich EA Sports woh 
für nächstes Jahr auf. 

Diese Art von Feature-Geiz is: 
einer der Gründe, warum wir den- 



»Der Pass in den freien 
Raum - noch nie war er 
so wertvoll wie heute.« 



l WM-Modus 



auf die Gesamtw 
Letztes Jahr gab e 
nicht weltbewege 
chen Oldie-Teams 
sind siw wieder 



jrtung drückten, 
bei FIFA 2000 die 



aber 



iedli 



Schoi 
Getre 



spielerisch so gut aufgelegt! 
2001 nicht noch das eine oder anc 
re Extra pünktchen-Sahnehäubch' 



FIFA 



it Jährt 



:, schon 
alisiert. 
n FIFA- 

uf eine Rück- 



weg rat 



kehr des Hallenfußball-Modus, den 
man so schön in die Bundesliga- 
Winterpause integrieren könnte. 
Und sieht man sich die Karrieremo- 
dus-Komplexität bei »Madden NFL« 
oder »NBA Live« an, verursacht das 
spartanische Saison-Drumherum 
von FIFA nur noch Sodbrennen. 

Solche Detailschrammen sollen 
nicht davon ablenken, dass dieses 
Programm mit seinem realistischen 
Spielgefühl eine neue Ära der Kicker- 
Simulationen einleitet. FIFA ist end- 
lich erwachsen geworden, (hl) 



Aufmerksam decken- 
de Verteidiger ver- 
hindern, dass der 
Stünrierkollege 
direkt angespielt 
werden kann. Doch 
der Pass in den 
freien Raum ist er- 
folgreich. 



, HEINRICH LENHARDT 




Überraschungen gibt's nicht nur bei Haarproben, sondern auch 
der altgedienten FIFA-Serie. Nach zwei Hektik-G ratsch -Jah- 
ren hat sich EA Sports umorientiert in Richtung Simulation. Die 2001- 
Ausgabe kommt echten Fußballpartien verblüffend nahe - mit allen 
Vor- und Nachteilen. Ich finde Mittelfeld-Aufbau und engmaschige 
Abwehrreihen herausfor- 
dernd, verfluche aber »Gereiftes FIFA für 

meine schlechte Chancen- — • . , 

Verwertung. Schade, dass reinSCnmeCKeil« 

Feinheiten wie die Tor- 
wartstärke nicht frei einstellbar sind. Einsteiger und Action-Bolzer 
seien vor dem gereiften FIFA etwas gewarnt, Fußball-Feinschmeckern 
wird es umso besser munden. Spielerisch und grafisch macht die Serie 
dieses Jahr einen beherzten Schritt nach vorn. 



WERTUNG FIFA 2001 



GRAFIK: 

SOUND: 
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TONY HAWK'S PRO SKATER 2 

ENTWICKLER: Neversoft VERTRIEB: Activision TESTVERSION: US-Importversion SPRACHE: Englisch (Deutsch in Vorb.j MULTIPLAYER: bis 2 (Netz- 
werk, Internet) INTERNET: www-activision.de/games/th2 HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/233, 32 MByte RAM HARDWARE, OPTIMAL: Pen- 
tium 11/450, 64 MByte RAM, 3D-Grafik karte mit 16 MByte Video-RAM 

Auf Brettern, die die Welt 
bedeuten, riskieren Sie im 
ersten guten Skateboard- 
Spiel Kopf und Kragen. 



Der Unterhaltungs- 
wert von Trittbrettern 
mit Rädern war 
schon in den 80er 
Jahren bekannt. 
Electronic Arts C-64- 
Titel »Skate or die« 
wurde sogar für den 
PC in voller 16-Far- 
ben-EGA-Pracht 
umgesetzt. Der Urva- 
ter aller modernen 
Skateboard-Spiele 
ist aber Ataris 86er- 
Spielautomat »720°«. 
MidwaysOldie- 
Sammtung »Atari 
Collection 2« enthält 
eine pixelgenaue 
Emulation für moder- 
ne PCs. 





Der Skateboard-Fahrer, 
natürlicher Feind jeder 
ordnungsliebenden Park- 
verwaltung, wird salonfähig. 
Gestern noch von militanten 
Großmüttern verfolgt, heute 
Star der boomenden Extrem- 
Sport-Szene. Tony Hawk hat es 
sogar zu seinem eigenen Com- 
puterspiel gebracht. 

Activisions Rollbrett-Simulation 
»Tony Hawk's Pro Skater 2.< zählt zu 
den erfolgreichsten Titeln der jünge- 
ren PlayStation-Geschichte, Mit 
höheren Grafik-Auflösungen geseg- 
net, trotzen Sie jetzt am PC den 
Gesetzen der Schwerkraft. Herzstück 
des Programms ist die schnell rea- 
gierende, vollgepackte Steuerung, 
Ihre Spielfigur skatet automatisch 
drauflos, Sie können sich deshalb 
ganz auf Kurven, Sprünge, Drehun- 
gen und Tricks konzentrieren. 

Tricksen und entdecken 

Im Karriere-Modus steuern Sie Tony, 
einen der zwölf anderen semi-pro- 
minenten Brettlkünstler oder eine 
handgemachte Spielfigur. Egal, ob 
Promi- oder Noname-Skater, zu 
Beginn ist nur der stillgelegte Flug- 
zeughangar als Spielwiese zugäng- 
lich. Den Eintritt für spätere Level 
wie New York oder Philadelphia 
müssen Sie sich 
erkaufen, sobald 
Sie genug Geld 
durch das Lösen 
von kleinen Mis- 
sionszielen ge- 
sammelt haben 
(zum Beispiel 
fünf Objekte bin- 
nen zwei Minu- 
ten aufsam- 



meln). 



Das 



I 8 Schai 

I 2 Bonus-Level 

I HSpielfiguren 
I Park-Editor 

I Dutzende von Tricks 
und Kombos 



Taschengeld 
lässt sich auch 
für zusätzliche 
Talentpunkte 
oder neue Skateboards verjubeln. 
In jedem Schauplatz gibt es viele 
mehr oder weniger offensichtliche 
Geheimnisse zu entdecken. Kleines 
Beispiel aus dem Start-Level: Sie 
springen durch ein Fenster, dann auf 
einen Hubschrauber und rollen des- 
sen Rotorenblatt entlang. Dadurch 
hebt der Heli ab und erschließt 




»Herzstück des Programms ist die 
vollgepackte Steuerung.« 



einen Geheimraum - ein Klacks im 
Vergleich zur Komplexität späterer 
Stunt-Kombis. Drei der acht Level 
entpuppen sich als Trick- Wettbewer- 
be, bei denen Sie auf die Gnadeder 
Preisrichter angewiesen sind. Ganz 
verwegene Brett-Beherrscher ver- 



dienen sich sogar den Eintritt zu 
zwei zusätzlichen Bonus-Level. 
Immer noch nicht genug Rampen in 
Ihrem Leben? Mit dem leicht zu 
bedienenden Park-Editor bauen Sie 
sich eine Skateboard-Anlage nach 
Maß. (hl) 



• ] HEINRICH LENHARDT 



Extrem- und Fun-Sportarten bürgen traditionell für grottig 
I schiechte Computerspiele. Doch Tony Hawk's Pro Skater gilt 
zurecht als einsame Lichtgestalt. Die vielen verstreckten Extras in den 
Levels machen das Programm zum reinsten Skateboard-Adventure. 
Bei der Steuerung habe ich allerdings das dumpfe Gefühl, dass mehr 
drin steckt, als ich jemals 

ausholen werde Die »Einsame Skateboard- 

höheren Kombo-Weihen . . . . . .. 

erschließen sich nur mit LICntQGStdlt.« 

Gamepad, perfektem 

Timing und Fingerverknotungs-Bereitschaft. Wenn man (von der 
mickrigen Anleitung im Stich gelassen) ewig im ersten Level fest- 
hängt, hält sich der Spaß in Grenzen. Wer aber genug Geduld und 
Geschick aufbringt, bekommt eine erfrischende, erstaunlich tiefgrün- 
dige Sportspiel-Alternative geboten. 



WERTUNG TONY HAWK'S PRO skater 2 
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SPIELE-TEST 



Strategiespiel für Einsteiger 



DEMOKWORLD 2: 

DUNKLE ARMEEN 



ENTWICKLER: Ikarion VERTRIEB: Egmont Interactive TESTVERSION: 
Beta vom Oktober 2000 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 3 (Netz- 
werk, Internet! INTERNET: www.demonworld2.de HARDWARE, MINI- 
MUM: Pentium/200, 32 MByte RAM HARDWARE, OPTIMAL: Pen- 
tium 11/333, 64 MByte RAM 




Doch die humanoide 
Rasse lässt sich nicht 
unterdrücken und stellt 
eine gewaltige Armee 
auf, um den behaarten 
Muskelpaketen den 



Gegens; 



üblichE 
gie-Sp 



lachen. Im 
mm runden- 
Vorgänger 
world steuern 

■ Echtzeit-Strate- 



Seite, sondern auch riesi- 
ge Drachen oder Zaube- 
rer, die mit Energieblitzen 
den Feinden Angst einja- 
gen. Nach erfolgreicher 
Schlacht haben Sie an 
manchen Stellen der 
Kampagne die Wahl zwi- 
schen mehreren Leveln; 
Einer beispielsweise führt 
nach siegreichem Aus- 
gang zur völligen Ver- 
nichtung der Orks, 
während der andere die 
gefürchteten Gegner nur teil- 
weise dezimiert. Die unterdurch- 
schnittliche Präsentation des 
Programms begeistert aber 
höchstens noch eine kleine 
Schar von Spielern des ersten 
Teils. <dk) 



M 



mit der Leertaste 
jederzeit pausieren 
den Truppen neue 



Be- 



Iit Orks ist nicht gut fehl 

Kirschen essen. Die- schieren Sie mit Ihrer Armee 

Erfahrung müs- wieder durch die Lande und 

sen die Menschen aus dem säubern die Welt von feind- 

Spiel » De mon world 2« tag- liehen Horden, Nicht nur gemei- 

täglich machen. nes Fußvolk kämpft an Ihrer 




WERTUNG [äsmkI 


DEMON- W. 1 •M 


pcbilMljg^^Q 



'DAMIAN KNAUS 



j,/ Vor langer, langer Zeit beklagte sich eine Handvoll 
l "~-^Ä Spieler über die viel zu hohe Komplexität von Demon- 
world. Keine Sorge, dieses »Manko« wurde beseitigt. Heraus 
kam ein simples Echtzeit-Strategiespiel praktisch ohne Bau- 
option, aber dafür mit absolut veralteter Grafik und mageren 
Möglichkeiten. Wenn Sie auf Nostalgie stehen, erwerben Sie 
lieber Warcraft 2 zum Budget-Preis. Da kommen Sie auf jeden 
Fall mehr auf Ihre Kosten und 
»AbSOlLlt Veral" ersparen sich die aus drei ver- 
ii — ,.| schiedenen Bildern bestehen- 

X6X6 UräTIKVV den Truppenanimationen. 



■ 



09 79,90 Fl Offitiql Tum Mon ' DV 75.90 
M 75,90 JifnHJOl- DV B1.90 

m 78,90 Fligritsimuialor 2000 '" 



Sm ifikn :.n,i!! j DV 2t,90 Fn 

nftooff.) D9 26,90 Gmnis' 

nemtheDoiH" 0V 79,911 Gothic" 

io 1503- DV 82,90 Grand Pri* 3 

m 1602 KänlgiedifianDV 59,90 Gunman Chrontdei 

it0H3 09 B4.9Ü HiHlile Cbk:iH ,iii 

anum' 09 i.V. - Oppasing Föne 

jntisl+2" DV ' 

lobohntor]' DV 61,90 Hnlftimt [inntl.] 

_ 1 7 Flyina Fodie« 2 " DV 71,90 Henvy Metil fAKK 1 ui ia,iu 

ßfl-nlJWinriita: rleroesCIironidBJE- OV 41,90 

KQLOCR2S Hirrs!li<itd.GiympZ(U S -OV 81,90 

C^&3] ;»:;,„,,»,„, ;?,;, 

Etdduri Gate 2 DV 83,911 hewind Dal* DV 79,90 

- ■ «fium der Sffl.Kii >/ 7i,.M 



Blair Wich Praicct 7 ' DV 49.90 lemmiMt Rgvalulion DV 

Bundesligo Hon. 2001 DV 75,90 Links LS 2001 " DV 

Bundes!™ ShntE. 2001 DV 75,90 ModdenNFLJODl DA 

C+CJ-WnimslBfeRotJDV 81,90 Madraorrior 1 " DV 

■'■.,■■■■:■ ■■■>:..■■■.■,■ j 

jv. Coli to Power 2 ' 0V 70,90 Messloli Ml 

«lio Mittue Flolly 2 ' DV 75,90 Matal Geor Solid ' DV 

Ti-lr.- : i.i:lv-.r-.:.|.3iM 0V 49,90 Mirltawn Mndnoss 2 DV 

ornhnt Fliahtsim. 10 DV 05,90 Mio.hu teil 8 0V 

Miimndosr DV i.V. Monkey Island fl * DV 

WHih- DV 81,90 Need lar Speed Porsche DV 

Jim™ SkiK DV 83,90 Kesd Im Speed 4 DV 

lullures DV 77,90 HUI 3001 DV 

lehn forte 3 ' 01 B4.90 Na am lives lawer ■ DV 

)omonwofld 2 - DV 75,90 FanurGenaraHBorb. DV 

lerOour DV 7B.90 ftott " 

Jer»nlrizi«2- OV 76,90 Pizia 

llusEx Dt 81,90 Plonesiopelatmonl DV 

)lablo2 D9 78,90 Pdltc Qua Swot 3 Elite DV 

Limited Edition ' D9 B9.90 Pool ol Rndtana ' 

off. Mission-CD ' DV i,V. Folleialarm 

Actionligwan JE 31,90 Q.3-Qumk3 

Der Wanderer [inafU DV 21.90 Kninbaw Si> la 

DliGÜde- DV 71,90 Hesidtni hil 3 

KeSeArr DV 78,90 RnotieSptorUrbonOp.'OV 30,90 

O.Stetaenlalirei v.taton-DV 71,90 Rollei [Dostet FyeDon 09 55,90 

DinoCräis DV 74,90 - Luopy Lundsiapes D9 36,90 

Earlh2150UoonPro|ectDV 18,90 Ruiie DV 77,90 

EmeigeiHy Police ' DV 61,90 Soaifke' i,V. 

EmquHU Ruins af K. DA 73,90 Sevaronia ■ DV 72,90 

-SiarsofVdloui- 59,90 Shesp" DV 76,90 

EvilDeod" DV 79,90 Shognn DV 72,90 

Evil Islands DV 74,90 Sim City 3000 Deutschi. 0V 75,90 

Fl Ch. Seown 20D0 • DV 75.90 Simon ihtionsrer 30 ' 0V 71,90 




■ Vorbestellservice: einmal bestellt, bei Erscheinen sofort geliefert 
Vorbestellung wieder ändern oder stornieren: KEIN Problem 
bis 1 5:30 Uhr bestellte Legendäre wird am selben Tag 
über 11 Jahre Erfahrung in Sachen Spiele und Versand- Logistik 



kewind Dole 
KISS Psycho Gran 
MechcommondarGold 
Mechmrior 3 SddOn 



ÖS 4?;90 T-l r -+~ m A "N 

m G ol VHS 86 90 ' ' * ■ lvl ^^ ' ^ 
EV 83,90 (litte vorbestellen: 



Narlords Bnrrlecry 

. m Nitro EV 59,90 I Ü >1 i T dJ!r\Vl iTViJId 

WiznrdsSWarriors EV B9.90 J V > ■ T foT * V K1 < kl * 

n i-vfng faiHWiSffi« ui i2,w Duke Nu kern Forever 
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JV www.gameit.com 




PC CD-ROM PREISKNALLER 















+++ Versandkostenfrei ab 180,00 DM Warenwert !!! +++ 



PC CD-ROM 







Sie suchen ein Spiel? Wir haben viele - fragen lohnt sich. 




BEQUEM BESTELLEN: 

Unsere Bestelladresse für Deutschland: 



© Telefon 


0831 /57 51 57 




01805/22 53 00 


® Telefax: 


0831 /57 51 555 


<D Internet: 


www.gameit.com 


® E-mail: 


info@gameit.com 


® Post: 


Game it! AG - D-87488 Betzigau 



]» 



Unsere Bestelladresse für Österreich: 

Game it! AG - A-6691 Jungholz 

Tel. 05676/8372 

Preise x 7,5 = ÖSch 



Sie erreichen unser Call Center: 
Montag - Freitag: 8-20 Uhr, Samstag: 9-16 Uhr 



+++ Kein Mindestbestellwert +++ 



' ACCESSORIES: 












.mJ 


ü "■■"' 






Soundfcarten. 


L'*r™' '"'"" §?■,';• , "»"" Sil 


Mirrnyift ^idpwlmlpr 


■&.« jag ISsäS.™!! 

e'Suc* 153.9? Logitech 


CfpüIIvf latn 




Erscheinungstermine? Verfügbarkeit? Aktuelle Spiele-News und Infos? 

Immer aktuell in unserem Online-Shop... 
... mit Vorbestellungs-Service ! Probier's aus unter www.gameit.com ! ! ! 






vssäT 




•j»\ ■"* i 


Insane 

74,99 DM f 



X 



Kein Mindestbestellwert, versandkostenfreie Lieferung ab 180,00 DM Warenwert 

3,99 DM zzgl Nachnahmegebühr der Post 
9,99 DM zzgl. Nachnahmegebühr der Post 

- * = Zum Zeitpunkt der Drucklegung noch nicht lieferbar 

- Lieferung solange der Vorrat reicht, Druckfehler und Preisänderungen vorbehalten 



Versandkosten bei schriftlicher Bestellung : 
(Post/ E-mail / Fax / Internet) 
Versandkosten bei telefonischer Bestellung 





Monkey Island 4* 

1 89,99 DM 




Rollenspiel für Fortgeschrittene und Profis 



BALDUR'S GATE 2 



ENTWICKLER: Bioware VERTRIEB; Interplay TESTVER- 
SION: Deutsche Verkaufsversrcn 1 .0 SPRACHE: Deutsch 
MULTIPLAYER: bis 2 (Modem), bis 6 (Netzwerk, Internet) 
INTERNET: www.bg2.de HARDWARE, MINIMUM: Penti- 
um 11/233, 32 MByte RAM, Grafikkarte mit 4 MByte 
Video-RAM HARDWARE, OPTIMAL: Pentium 111/450, 64 
MByte RAM, 3D-Grafikkarte mit 16 MByte Video-RAM 



len heraussuchten, 
kann man ihnen auch 
kaum vorwerfen. 

Die genauere Inspek- 
tion der Verkaufsversion 
(alte englische BG1- 
Saves können übrigens 
übernommen werden) 
offenbart dann ein 
immer noch sehr gutes, 
aber etwas differenzier- 
teres Bild. Etliche Perlen 
wie zum Beispiel die 
Sprecher von Korgan 
und Minsk stehen ande- 
ren Stimmen gegenüber, die 
das umwerfende Niveau des 
Originals nicht halten können. 
Imoen etwa strahlt nicht die 
Intensität ihrer Yankee-Schwe- 
ster aus, und Bösewicht Ireni- 
cus fehlt einfach dieser gruseli- 
ge, klinisch tote Unterton. 



Die 




schonende Eindeut- 
schung von Eigennamen 
(Minsk statt Minsc) geht in Ord- 
nung, und ansonsten ist die 
Übertragung der Unmengen 
von Text fast immer außerge- 
wöhnlich gut gelungen - nur 
selten klingt es noch etwas 
steifhüftig. Peinlich allerdings, 
dass für Charaktere, die schon 
im Vorgänger auftauchten, die 
alten Biographien wiederver- 
wendet wurden. Das Handbuch 
ist komplett [wenn auch in 
Mini-Schrift gedruckt), und 
schließlich liegt sogar ein klei- 
nes Probe-Abenteuer für Pen & 
Paper-Rollenspieler bei - ein 
Bonbon, auf das diesmal die 
Käufer des US-Originals ver- 
zichten müssen ... (jn) 




pcuum 



, JOE NETTELBECK 



I ereits vor einiger Zeit 
l haben uns die Jungs 
' von Interplay anläss- 
lich eines Redaktionsbesu- 
ches etliche Sprachsamples 
aus der deutschen Baidur- 
Version vorgespielt - und 
dass sie sich dabei die Per- 



Alle Achtung, diese deutsche Version kann ich echt 
! mal empfehlen. Okay, sie hält nicht in allen Punkten 
dem Original stand, aber verglichen mit dem Standard bei 
Lokalisierungen liegt sie ganz weit vorn. Und die vertauschten 
Biographien sollten sich mit einem Patch problemlos beheben 

-» .. lassen. Leute mit spitzen- 

»OanZ Weit VOm.« mäßigen Englischkenntnis- 

sen werden zwar wahr- 
scheinlich schon deshalb die US-Fassung bevorzugen, weil die 
bereits seit etlichen Wochen auf dem Markt ist, aber normale 
Menschen dürfen ohne Neid zur einheimischen Ware greifen. 




3N383 mmm m snv hoi Hmzsa-oüvw m ivonvns 
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ENTERTAINMENT SOFTWARE AG 
SOFTWARE-HIGHLIGHTS DEZEMBER 2000 



Unser komplettes Angebot 
für PC CD-ROM, PlayStation, 

N64, Merchandising, DVD 
und Dreamcast, mit Online- 

Bestellmöqlichkeit finden 
Sie im Internet unter 

www.gameit.com 



AU.Ü .SOMn:!i!/\Mii;::!'>i;i MU 






Might&Magic 7 dt+engl. T 
kd 14,99 DM 




"i& 


ÄtSÄ*" 









[WjCgragO 


GTA 2 

KD 14,99 DM 




l^üiiüHl 




| Absolute Freiheit: bestimme selbst, wie 
Du Dieb an die Spitze kampfit. 





r mmmm UJ 1 TZAR 




H kd 


9,99 DM 


1 mJZ 1 ^« 


kom M B ?ortT« r I'mp l rgnl'n B 


























HBHriMMjl " ■ 





■Piln 


Unreal Tournament 

kd 24,99 DM 


imi 


£Sä5^*2S 




^^^„Zo^-kom," J 



Oddworld: Abe's Exoddus 
kd 9,99 DM 




War of the Worlds 

kd 5,99 DM 




Bequem bestellen: 



in Deutschland : 



hp 



Telefax 0831-5751555 

E-mail: bestellung@gameit.com 

Telefon: 0831-575157 

in Österreich : 

Post: Game it! AG - A-6691 Jungholz 

Telefon: 05676-8372 

E-mail: bestellungegameit.com 



Kein Mindestbestellwert! 

Versandkostenfreie Lieferung 
bei Warenwert über 180.00 DM ! 

| Versandkosten: 

- bei schriftlicher Bestellung (Post / Vorkasse / Fax / E-mail / Inte 
3,99 DM zzgl. Nachnahmegebühr der Post 

- bei telefonischer Bestellung : 
9,99 DM zzgl. Nachnahmegebühr der Post 



Rufen Sie uns an... 
0831-575157 

MO - FR: 8:00 - 20:00 Uhr 
SA: 9:00- 16:00 Uhr 

Game itl-Hotlines: 

Konsolen-Spiele: 0190/873 268 24 
PC -Spiele 0190/873 268 25 
Computer: 0190/882 419 33 
internet: 0190/882 418B4 
:h von 8-24 Uhr * 3,63 DM / Mm 



Strategiespiel für Profis 



GUNLOK 



ENTWICKLER: Rebellion VERTRIEB: Interpley TESTVERSION: Beta 
vom Oktober 2000 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 4 (Netz- 
werk, Internet] INTERNET: www.gunlok.com HARDWARE. MINI- 
MUM: Pentium/200, 64 MByte RAM, 3D-Karte HARDWARE, STAN- 
DARD: Pentium 11/400, 64 MByte RAM, 3D-Karte HARDWARE, OPTI- 
MAL: Pentium 111/600, 128 MByte RAM, 32 MByte-3D-Karte 

In »Gunlok«, Rebellions Vari- 
ante des »Commandos«-Spie 
prinzips, schlägt sich im 
22. Jahrhundert ein kleiner 
Haufen Rebellen durch 
roboterverseuchtes 
Feindesland. 



I/IiijM 


■ 15 Level 


■ 5 unterschiedliche 


Einheiten 


■ Cooperative-Modus 


für mehrere Spieler 





Die Mensch- 
heit ist schon 
selten dämlich. 
Nicht nur lernt sie nicht 
aus ihrer Geschichte, 
auch die Weisheiter 
populärer Si 
ratur werden 
ignoriert. 

Am Ende des 21. Jahrhunderts 
kommt es deshalb, wie es kommen 
muss: Nachdem man lästige Unan- 
nehmlichkeiten wie die Regierung 
und die Verwaltung kurzerhand 
Computern anvertraut hat, laufen 
diese Amok. Sie bekriegen sich 
gegenseitig und vernichten dabei 
einen Großteil der menschlichen 
Rasse. Gerade als letztere nach der 
Entdeckung einer 

neuartigen Technolo- 
gie zum Gegenschlag 
ausholt, begraben die 
Maschinen plötzlich 
ihren Zwist und entle- 
digen sich ihrer orga- 
hen Schöpfer ein 



iisten Waffen prächtig 
umzugehen versteht, springt Elint 
immer dann ein, wenn technisches 
Geschick mehr gefragt ist als eine 
gezielte Lasersalve. Im weiteren 
Spielverlauf gesellen sich noch drei 
weitere Gefährten zu Ihrer Truppe, 
jeder mit seinen speziellen Fähigkei- 
ten und Schwachstellen: Hark ist ein 
flinker Späher, Frend ein tumber 
Koloss und Maskelyn ein mysteriö- 
ser Unbekannter mit streng gehei- 
men Spezifikationen. 

Dank einer Pause-Funktion (wie in 
»Baldur's Gate") lassen sich die 



i LUC MARTIN 



Aktionen des ganzen Quintetts prä- 
zise koordinieren. 

Der Gewinn einer dritten Dimen- 
sion im Level-Aufbau stiftet leider 
eine gewisse Unübersichtlichkeit, 
zumal eine eigentliche Karte sowohl 
im ßriefing wie auch im Spiel selbst 
fehlt. Die Rätsel selbst sind den Ent- 
wicklern durchwegs interessant und 
knifflig geglückt, auch die Steuerung 
gelang größtenteils intuitiv. 

Die 3D-Grafik von Gunlok glänzt 
zwar mit detaillierten Einheiten, 
Echtzeit-Schatten und Effekt-Spekta- 
keln, doch die tristen Endzeit-Level 
selbst leiden unter akuter Detailar- 
mut. Und so wirkt die Spielwelt tot 
und steril, da sie dem Spieler abge- 
sehen von feindlichen Robotern, 
Schaltern und Schrotthaufen kaum 
Interaktionsmöglichkeiten oder son- 
stige Abwechslung bietet. Insge- 
samt erzeugt Gunlok dadurch zu 
wenig Motivation, um sich tatsäch- 
lich bis zum Schluss durchzukämp- 
fen, (lue) 



für alle 



al. 



So hatten sich das 
die Blechköpfe wenigs- 
tens gedacht. Doch 
ähnlich wie Ungeziefer 
kann man uns Men- 
schen einfach nie ganz 
ausrotten. Und deshalb 
ein paar Überlebende im 
nd fleißig weiter an ihrer 
Geheimwaffe und rüsten schließlich 
den Einzelkämpfer Gunlok mit den 
Früchten ihrer Mühen aus. 

Im Verein mit Ihrem aus Ersatztei- 
len gebastelten Robot-Kumpel Elint 
nehmen Sie als »Gunlok« den 
Kampf gegen die Unterdrücker auf. 
Dabei steuern Sie das ungleiche 
Paar in Echtzeit-Strategie-Manier 
aus einer frei dreh- und zoombaren 
3D-Vogelperspektive durch 15 End- | 
zeit-Level. Während Gunlok mit den 



j Alles in allem ist Rebellion mit Gunlok gewiss kein Comman- 
I dos-Killer gelungen. Wäre die Story ein bisschen appetitlicher 
präsentiert worden, die Charaktere etwas ausformulierter, die Ladezei- 
ten ein wenig kürzer, das Spielgeschehen flüssiger und die Level inter- 
aktiver, konnte man sich mit dem Vorbild messen. So aber ist Gunlok 
etwas zu schwerfällig, um mich längerfristig zum Durchspielen der 
schwierigen Level animieren zu 

können. Ob es Ihnen anders »GEWISS KQ\T\ 

ergehen wird? Testen Sie es mit — i/'ii 

der Demo auf unserer Heft-CD LOmtTiandOS""t\llier.« 



WERTUNG GUNLOK 





SOUND: 


EINSTIEG: 


KOMPLEXITÄT: 


STERILE LEVEL 

KEIME ÜBERSICHTSKARTE 

SCHWERFÄLLIGES GAMEPLAY 


STEUERUNG: 


MULTIPLAYER: 
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SPIELE-TEST 



Rennspiel für Einsteiger 



SUPER TAXI DRIVER 

ENTWICKLER: King Cab VERTRIEB: Hemming TESTVERSION: 
Verkaufsversion 1.0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - INTERNET: 

www.hemming.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium M/266, 16 MByte 
RAM HARDWARE, OPTIMAL: Pentium 11/300, 16 MByte RAM, 
3Dfx-Karte 




te und i 
"Tagial I 



! Art 



die Dreamcast- 
I Konsole gibt es seit 
etwa einem halben 
Jahr das tolle Spiel »Crazy 
Taxi«. Das ist gut. 

Und irgendwo in Italien 
sitzt ein Programmierteam, 
das vermutlich arbeitslos war, 
sich gerade noch eine Dream- 
cast leisten konnte, einige 
Wochen lang Crazy Taxi spiel- 



i— r-iagiat Herausbringt. 
Das ist schlecht. Von 
S vorne bis hinten. Und 
9 man kann den deut- 
B sehen Vertrieb Hem- 

B denn dieser Titel hat 
| nun wirklich über- 
haupt nichts zu bie- 
ten. Sporadischer 
Straßenverkehr, eine 
funktionierende Tas- 
tatursteuerung und 
monotone Fahrstuhl- 
musik sind noch die 
ßten Vorteile eines Spiels, 
man sein 20-Lire-Budget 
llen Ecken und Enden 
ht.(uh) 




PERIM* 



Rennspiel für Fortgeschrittene und Profis 

DT PACING: SPRINT CARS 

ENTWICKLER: Ratbag VERTRIEB; Take 2 Interactive TESTVERSION: 
Verkaufsversion 1.0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 10 (Netz- 
werk, Internet) INTERNET: www.ratbaggames.com HARDWARE, 
MINIMUM: Pentium 166, 32 MByte RAM HARDWARE, OPTIMAL: 
Pentium 11/300, 64 MByte RAM, 8-MByte-Grafikkarte 




Dreckschleudern ha- 
ben es in den USA zu 
einer eigenen Renn- 
serie gebracht. 

800-PS-Vehikei schlittern 
bei der »World of Outlaws« 
durch Rundkurse, die mit so 
viel guter Heimaterde beladen 
sind, dass man auch Kartof- 
feln darauf pflanzen könnte. 
»Dirt Track Racing: Sprint 
Cars« ist bereits die zweite 



Simulation dieser 

Schmutzklasse. Karriere- 
Modus, Fahrzeug-Tuning 
und Online-Rennen ver- 
heißen unerwarteten 

Alle 20 Kurse sind 
allerdings kurze Ovale 
und die Steuerung ist für 
Einsteiger vermutlich 
das reinste Schleuder- 
trauma. Sie können die 
Ausbrech-Giftigkeit der 
Fahrzeuge regulieren, 
aber es bleibt etwas für den 
anspruchsvollen Simulations- 
freak, dem deftiges Gegen- 
lenken nur ein entspanntes 
Lachein ins Gesicht treibt, (hl) 




pennrnr, 




Unglaublich, aber wahr! Für nur 200- DM können Sie jetzt noch 
helfen, den vom Aussterben bedrohten majestätischen Königstiger ir 

seiner indischen Heimat zu retten. 



Unmöglich? Noch nicht! Denn mit Ihrer Spende 
den WWF beim Schutz und der dauerhaften Bewahrung der wich- 
tigsten natürlkhen Lebens räume unserer Erde. Der so genannten 
„Global 200", zu denen auch die Monsunwälder Indiens gehören 

Eigens hierfür errichtet der WWF die einmalige „Weltkarte des 
Lebens" - ein aus 135.000 Puzzlesteinen bestehendes riesiges 
Kunstwerk und Symbol für die „Global 200" auf der EXPO 2000. 

Spenden Sie jetzt für einen dieser Puzzlesteine und werden Sie so 
selbst Teil des größten Puzzlekunstwerks der Erde. Als sichtbares 
Zeichen Ihres Engagements werden wir Ihren Namen auf Ihren ganz 
persönlichen Stein gravieren. 

Helfen Sic uns beim Schutz der „Global 200". Denn nur wenn es uns 
gelingt, diese ökologischen Schlüsselregionen der Erde zu bewahren, 
werden '"'0 Prozent aller Tier- und Pflanzenarten, wie etwa der König 1 . 
tiger, auch noch im neuen Jahrtausend unseren Planeten bunt und 
lebenswert machen. 



Schütze 
für uns 



rdies 



Schatzkammern der Natur — 



Jetzt anrufen: 

069/79144213 

www.global200.de 



WWF 
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Action-Adventure für Fortgeschrittene und Profis 



HITMAN 



: CODENAME 47 



ENTWICKLER; lo Interactive VERTRIEB: Eidos Interactive TESTVERSION: Beta vom Oktober 2D0D SPRACHE: Englisch (Deutsche Untertitel in Vorberei- 
tung) MULTIPLAYER: - INTERNET: www.ioi.dk oder www.hitman.dk oder www.eidos.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/266, 64 MByte RAM, 8 
MByte 3D-Karte HARDWARE, STANDARD; Pentium 111/500, 128 MByte RAM, 32 MByte 3D-Karte HARDWARE, OPTIMAL: Pentium 111/800, 256 MByte 
RAM, 64 MByte 3D-Karte 

Selbst srupellose Auftragskiller brauchen für 
die Kunst des Mordens Zeit. Und zwar mehr, als 
so mancher Budgetplan dafür vorsieht. 





nn die jungen, dynami- 
schen Dänen der Firma 
lo ein Spiel entwickeln, 
muss nicht unbedingt auch ein 
junger, strahlender Held dabei 
herauskommen. Im Gegenteil. 
Tatsächlich weiß der »Hitman« 
noch nicht einmal, wie alt er ist. 
Denn ein Gedächtnis hat er nicht. 
Nur einen Beruf: Im Auftrag seiner 
Söldner-Agentur fordert er mög- 
lichst unauffällig das Gewerbe der 
Bestattungsunternehmer. 



härtesten Burschen werden von 
dem Sarkasmus und der ekelhaft- 
jovialen Art des Instrukteurs beein- 
druckt sein, welcher den Hitman in 
all den wichtigen Dingen unterweist, 
die ein Killer so benötigt: Türen öff- 
nen, gehen, schleichen, auf Leitern 
herum klet- 
tern und 
natürlich der 
Umgang mit 
Waffen. Sie 
haben darin 
außerge\ 



»Leon, der Profi, 
diesmal mit Glatze.« 



iches Talent und du 



Sichtfeld wird kaum eingeschränkt. 
Die Bewegungsmöglichkeiten sind 
nicht übermäßig groß. Sie können 
weder springen noch sich ducken, in 
anderen Spielen sind dies völlig 
übliche Manöver. Ansonsten bewe- 
gen Sie Ihr unterkühltes Alter Ego 
per Tastatur und Maus, wie bei 
einem Shooter. 

Dann kam die 
Einsatzbesprechung 

Die Aufträge, die auf den Hitman 
warten, sind immer schwierig und 
erfordern den ganzen Killer. Es 
beginnt mit der Einsatzbespre- 
chung, in der Ihnen unter anderem 
ein Videofilm des Opfers vorgeführt 
wird, auf dass Sie nicht den 
Falschen umnieten. Darin ähnelt der 
Hitman Garrett, dem Helden aus 
»Dark Project - Der Meisterdieb«: Je 
weniger Leibwächter er um die Ecke 
bringt, desto besser. Zumindest 
meistens. Sollte er sich gar an harm- 
losen Passanten vergreifen, wird 
eine Strafgebühr fällig, die von sei- 
nem Lohn abgezogen wird. 

Zu Beginn 
wählen Sie 
Ihre Waffen, 
die das wei- 
tere Vorge- 
hen beein- 
flussen. Mit einem Scharfschützen- 







Am Anfang war die Pritsche 


fen es auch sofort unter Beweis stel- 


gewehr schlagen Sie aus großer 




■ 12 Aufträge 


Sie erwachen als Hitman in einem 


len. Das diabolische Spektrum reicht 


Entfernung zu, mit einer schallge- 






kahlen Raum. Sie liegen auf einer 


von Messern und Drahtschlingen 


dämpften Beretta müssen Sie Ihrem 






Pritsche, auf der Sie nach 


über einfache Handfeuerwaffen und 


Opfer dichter auf die Pelle rücken. 






bleischwerem Schlaf die Augen öff- 


Maschinenpistolen bis hin zu einem 


Bis zu sechs Pistolen oder zwei 




■ Mehrere Lösungs- 


nen. Eine Stimme bittet Sie darum, 


Scharfschützengewehr. Bei diesem 


Maschinenpistolen können Sie mit ' 






aufzustehen und sich anzuziehen. 


wechselt die Ansicht zur Ich-Pers- 


sich herumtragen und immer noch 




■ Etliche Bugs 


Und das Tutorial beginnt. 


pektive, Sie blicken durchs Zielfern- 


als friedlicher Bürger durchgehen. * 






Für Computerspieler ist es nichts 


rohr. Ansonsten steuern Sie die 


Nur ein Gewehr lässt sich beim 






ungewöhnliches, mit fehlerhaftem 


Spielfigur von schräg hinten, es sind 


besten Willen nicht unter dem 




■ 3D-Karte Pflicht 


Erinnerungsvermögen durch die 


nur so gerade eben Ihr Glatzkopf 


Jackett verbergen. Unauffällige Auf- 




Welt zu spazieren. Aber auch die 


und Ihre Schultern im Bild, das 


träge und große Wummen 
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www.powerplay.de 



SPIELE-TEST 



SO SPIELT SICH HITMAN 



Die Missionen spielen sich sehr anregend, da sie inhaltlich 
zusammenhängen. In den Missionen fünf bis sieben kämpfen Sie 
im kolumbianischen Regenwald gegen den Drogenbaron Pablo 
Ochoa, wir haben sie hier zusammenfassend dargestellt. 



Vor jeder Mission 

müssen Sie Ihre 

Ausrüstung 

zusammenstellen. 
Diesmal isies 
besonders wich- 
tig, denn sind Sie 
erst in Kolumbien, 
erhalten Sie kei- 
nen Nachschub 
mehr. Die sonst so 
beliebte Uzi ist 
keine gute Wahl, 
da die Drogen- 
händler sie nicht 
benutzen. (Muni- 
tionsprobleme!) 


iTJWWWBlilllllllM 



Als Soldat verklei- 
det, können Sie 
ungehindert das 
Lager betreten 
und dort eine 
Mini-Gun erbeu- 
ten, ein Superma- 
scliinenge wellt. 
Damit bahnen Sie 
sich einen Weg zu 
Ochoa. Der gilt 
zwar als »Mann 
mit den neun 
Leben«, die nutzen 
ihm gegen 6000 
Kugeln aber auch 
nicht viel. 




Der Dschungel ist 
groß. Zum Glück 
haben Sie eine 
Karte dabei. Ganz 
im Nordosten hat 
der U'wa- Stamm 
seine Hütten auf- 
geschlagen. Der 
grüne Punkt mar- 
kiert Ihre Position, 
der braune Fleck 
in der Mitte 
beschreibt die 
ungefähre 


£k LOCATtGN 


Absturzstelle des 
Flugzeugs. 


**~A _ 





$ 


NR*^* 


Wj- 

■ -~ ■-■-; an 



Da, auf einer 


i^H 




Brücke über 




einem reißenden 






Flu ss, hockt die 






Geisel. Mit einem 






Scharf schützen- 






gewehr knipsen 






Sie die Wachsol- 
daten in aller 




■fff TW 1 


Ruhe aus. Nach- 




■lt.' fS ' /& /m 


dem Sie Bruder- 




miiJ-Wk IM <fl 


herz noch bis ins 




*\P^Hfm "■'■ 


Dorf begleitet 






haben, zeigt Ihnen 






der Häuptling den 




HOmh -'-ftflfl 


Weg ins Lager der 






Drogenhändler. 








Glückliche Kin- 
deraugen: Dank 
des Götzen ist 
eine Bekannt- 
schaft schnell 
gemacht. Aber 
trotz vieler Ver- 
neigungen ist 
die Freundschaft 
des Stammes 
erst zu bekom- 
men, wenn Sie 
den Bruder des 
Häuptlings 
H befreien, der von 
~ Ochoas Leuten 
gefangen wurde. 

Vor Soldaten 
kann man sich 
unter Farnen 
verstecken. Die 
sind übrigens 
keine Bitmaps, 
sondern echte 
3D-Objekte. Um 
unbeschadet an 
einem Leopar- 
den vorbeizu- 
kommen, sollten 
Sie noch ein 
leckeres Wild- 
schwein schie- 
ßen. Leoparden 
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Unauffälligkeit gehört 
zum Geschäft. Und eine 
dünne Drahtschlinge ist 
manchmal besser als 
zehn Maschinen- 
gewehre. 

DER ELEGANTE 
HENKER 




Der Human hat keinerlei 
Hemmungen, in die Klei- 
der seiner Opfer zu 
schlüpfen. Oft erfüllen 
sich seine Aufträge sn 




Sie können sich vor 
jeder Mission ein Fern- 
glas kaufen. Selbst weit 
entfernte Opfer werden 
dank über 20-facher, 
stufenlos einstellbarer 
Vergrößerung deutlich 
sichtbar. 



schließen sich daher meist aus, eine 
Ausnahme ist nur das Scharfschüt- 
zengewehr, dass sich zerlegen und 
in einem Koffer verstauen lässt. 
Wenn er dazu noch ein lustiges Lie- 
dchen pfeifen könnte, sähe der Hit- 
man damit aus wie ein Versiche- 
rungsvertreter. Wie ein reichlich bul- 
liger Vertreter allerdings, 

Spiel mir das Lied 
vom Spielgeschehen 

Die Programmierer haben erfreuli- 
cherweise auf abwechslungsreiches 
Spieldesign geachtet. Zu Beginn 
lösen Sie einen Bandenkrieg in der 
Hongkonger Unterwelt aus, wech- 
seln danach in den kolumbianischen 
Dschungel, retten ein österreichi- 
sches Hotel vor einem Bombenan- 
schlag und sind überhaupt in der 
ganzen Welt aktiv. Meist bewegen 
Sie sich durch belebte Straßen, in 
denen sich Volk herumtreibt, versu- 
chen Sie daher, den Hitman pfeifen 
zu lassen, sprich, sich unauffällig zu 
geben und Ihre Wümme nur dann 
herauszuholen, wenn es nötig ist. 
Sehr wichtig ist die Fähigkeit, sich 
umzuziehen. Schon im zweiten Auf- 
trag kommt Ihnen dies zugute, um 
eine Autobombe zu platzieren: Sie 
erledigen den Chauffeur, lassen die 
Leiche in einem Gullyschacht ver- 
schwinden, schlüpfen in seinen 
Anzug und können die Bombe nun 
lockerleicht unter dem Beifahrersitz 
anbringen. Nur ein Ratsei bleibt 
ungeklärt: Wie gelingt es dem massi- 
gen Berufskiller, in die Uniform des 
schmächtigen Fahrers zu schlüpfen? 

Abschlusskritik 

Fast alle für Hitman typischen Ele- 
mente hat man so oder ähnlich 
schon in anderen Spielen, vor allem 
in »Dark Project« oder »Deus Ex« 
gesehen. Da Sie die Figur nicht in 
der Ich-, sondern in der Lara-Pers- 
pektive steuern, wirkt es dennoch 
frisch. Sehr interessant ist auch die 
Kompromisslosigkeit des Täters. I 
Hier wird keine Verkitschung betrie- I 



ben oder versucht, die Taten des Hit- 
man zu entschuldigen: Er schlägt 
kalt und emotionslos zu. Dass er sich 
dabei auf Kriminelle beschränkt, 
dürfte die Indizierungsgefahr kaum 
mindern. Die Hintergrundgeschichte 
wirkt gerade durch diese zynische 
Atmosphäre hervorragend, es würde 
Ihnen aber nur den Spaß verderben, 
nun genauer darauf einzugehen. 

Viele kleine Schwächen verhin- 
dern aber eine höhere Wertung, das 
Programm wirkt noch unfertig. Bei- 
spiele gefällig? Innerhalb einer Mis- 
sion lässt sich nicht speichern, der 
hohe Schwierigkeitsgrad führt 
garantiert zu hohem Frust, Die Intel- 
ligenz der computergesteuerten 
Gegner ist manchmal beängstigend 
winzig: Wenn ich den Wächter direkt 
neben meinem eigentlichen Opfer 



Gnade flehen, obwohl weit und breit 
niemand zu sehen ist. Oder das IVlis- 
sions-Design ist ganz allgemein 
noch fehlerhaft: Wenn mich die Pro- 
stituierte Lei Ling zum Dach führt 
und dabei eine Tür öffnet, werde ich 
von der Wache erschossen, selbst 
wenn ich mich vorher verkleidet 
habe. Oder Wachsoldaten stürmen 
aus ihrem Turm, können aber die 
Leiter nicht hinuntersteigen und fal- 
len deshalb wie Steine unbeschadet 
fünf Meter nach unten, was extrem 
albern aussieht. Und vieles mehr, 
beachten Sie hierzu auch unseren 
Testplayer auf der Heft-CD. Es han- 
delt sich durchweg um Macken, die 
für sich genommen nicht wesentlich 
sind, in Ihrer Häufung aber sehr 
ärgern. Wie atmosphärisch hätte der 
Hitman werden können, wenn man 
sich nur die Zeit genommen hätte, 
all die kleinen Mankos auszubügeln. 
Da bleibt nur die Hoffnung auf einen 
bald nachgeschobenen Patch, (uh) 



UDO HOFFMANN 



»Lebendige Grafik.« 



Wenn ich der Hitman wäre, würde ich als allererstes nach 
England gehen und den Eidos- Verantwortlichen einen Besuch 
abstatten. Wie konnte man dort nur darauf bestehen, dieses enga- 
gierte Projekt schon jetzt zu veröffentlichen, obwohl es doch ganz 
offensichtlich noch nicht ausgereift ist? Wer sich die Mühe macht, 
extra für sein Produkt e 
eigene Grafik-Engine zi 
entwickeln, hat eine be 
re Behandlung verdient. Noch dazu, wenn diese Engine Land- 
schaftsgrafik besser und lebendiger darstellt als alle anderen. Mit 
Warren Spector, John Romero und Ion Storm hätte man sich so 
etwas nicht erlaubt. 

Trotzdem macht mir Hitman wesentlich mehr Freude als die meisten 
anderen Programme in dieser Ausgabe - endlich mal ein Charakter, mit 
dem ich mich uneingeschränkt identifizieren kann. 



WERTUNG HITMAN: CODENAME 47 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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Rennspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 



AUTOBAHNRASER 3 

x VERTRIEB: Koch Media TESTVERSION: Beta vom November 2000 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - 

lex.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium li/300, 32 MByte RAM HARDWARE, OPTIMAL: Pentium N/dOO, 32 MByte RAM, 3D-Katte 



Eine nervenzerfetzende 
Frage bedrängte unsere 
Redaktion schon seit 
Monaten: Kann der dritte 
Teil das Niveau der Serie 
noch weiter steigern? 



Mi 



im Scherz: »Need for 
Speed« und »Grand Prix 
was ist das schon? 
Ist nicht der »Autobahnraser« 
das einzig wahre Rennspiel? 
Und der Liebling aller GTI- 
Fahrer? 

Schon wahr. Aber unsereins als 
bescheidener Computerspieler, der 
gar keinen GTI hat, wird von den 
Autobahnrasern nach wie vor die 
Fingei 




wenig. Nach wenigen 
Stunden hat man, 
wenn man halbwegs 
geschickt ist, alle 
gesehen und keinen 
Grund mehr, das Spiel 
noch einmal anzu- 
rühren. Die Kollisions- 
abfrage ist peinlich 
ungenau. Eigentlich 
war der Bordstein 
noch einen Meter weg 
oder war die Luft an 
dieser Stelle nur besonders dick? 
Diese lachhafte Abfrage wirkt sich 
immer wieder ungut aus; so ist es 
zum Beispiel reine Glückssache, 
eine schmale Rampe hochzufahren: 
Einmal 




ngt dies 



»Autorennen light.« 



Jenseits der Erfolge 

Die Entwickler von Davilex träumten 
insgeheim davon, allmählich mit 
den Großen der Zunft mitzuhalten. 
Um Ihre Träume zu verwirklichen, 
ließen sie sich das neue Programm 
einiges kosten. So ist diesmal Kom- 
missar Krüger mit dabei, der Held 
der Autobahnpolizei. Damit dieser 
Superbulle bedrohlich genug wirkt, 
wurde als sein Sprecher die deut- 
sche Synchronstimme von Clint 
Eastwood verpflichtet. Krüger kurvt 
Ihnen gelegentlich in seinem gewal- 
tigen Polizeijeep hinterher und ver- 
sucht, Sie zu Schrott zu fahren. Ab 
und zu lässt er Drohungen fallen wie 
»Drive my day« oder »Schau in den 
Rückspiegel - siehst Du mich?« Nur, 
zu dumm: Sie haben gar keinen 
Rückspiegel. 

Aber das ist typisch, denn um mit 
den guten Rennspielen mithalten zu 
können, fehlt eben noch viel. Und 
auch die anderen Designer verbes- 
sern ihre Spiele schließlich ständig 
weiter. Um einige Kritikpunkte zu 
nennen: neun Strecken sind zu 



Mal bleibt man an unsichtbaren Bal- 
ken hängen. Die Autos haben einen 
zu geringen Lenkeinschlag; oft kann 
man in einer bedrohlichen Situation 
kaum reagieren, da die Fahrzeuge 



ungefähr so schnell ausweichen wie 
unser beliebter Minister Scharping 
seine Reden hält. Zwar sind auf den 
Strecken nun Geld und fünf ver- 
schiedene Boni verteilt, die den 
Wagen be- 
schleuni- 
gen, repa- 
rieren oder 
kurzfristig unverwundbar machen, 
aber derartigen Schabernack gibt es 
woanders schon seit vielen Jahren 
und macht den Spreu nicht zum 
Weizen, (uh) 



CABRIO- 
DESIGN 




UDO HOFFMANN 



; Im Grunde genommen kann es Davilex völlig egal sein, was ich 
hier zum Besten gebe. Ihre Käufer hat die Firma sicher: all die 
Leute, die nur gelegentlich oder fast nie Computerspiele kaufen. 
Denen wird der Raser gefallen, selbst wenn es kaum noch über Auto- 
bahnen geht. Und vermutlich wird auch ein zukünftiger Teil 4 und 5 
noch sehr erfolgreich sein, selbst wenn »Need for Speed« oder »Colin 
McRae Rally« viel besser sind. 
Auf den abgezockten Rennfahrer 
werden die Holländer aber garan- 
tiert verzichten müssen. Der kann 

schon noch beurteilen, dass das Spiel immer noch mäßig progrs 
miert, keine Augenweide und außerdem viel zu kurz ist. 





»Erfolg garantiert.« 



Neu ist das rudi- 
mentäre Schadens- 
modell. Die Wagen 
verlieren nach Unfäl- 
len immer mehr Ein- 



T:i:e: 



.bis sie n 



WERTUNG AUTOBAHNRASER 3 



SOUND: 

einstieg: 
komplexität: 
steuerung: 
multiplayerT 



h 



■ 2 Spiel-Modi (Tour, 
Quick Race) 

■ 3 Schwierigkeitsgrade 

■ 4 Tuningmögüchkeiten 

■ 9 Rennstrecken Inur 
eine Autobahn) 

■ 6 Fahrzeuge 
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Wirtschaftssimulation für Fortgeschrittene und Profis 



KICKER FUSSBALL 
MANAGER 2 

ENTWICKLER: heart-line VERTRIEB: phenomedia TESTVERSION: Beta vom Oktober 2000 SPRACHE: 
Deutsch MULTIPLAYER: 4 (an einem PC, Netzwerk} INTERNET: www.heart-line.de HARDWARE, MINIMUM: 
Pentium 11/233, 32 MByte RAM HARDWARE, OPTIMAL: Pentium H/400, 64 MByte RAM 

Neue Versionen des »Kicker Fussball Manager« 
erscheinen fast so häufig wie frisch gebackene 
Trainer auf der Bank von Zweitligaklubs. 





I 16 Ligen (davon Saus 

Deutschland) 
I Matchdarstellung in 

20 (»Isoti-Perspektivel 
I Viele Buttons in 
wenigen Menüs 

I In großen Teilen 
gegenüber dem 
Vorganger unverändert 



, innen 20 Monaten legt 
. heart-line (zwischenzeit- 
" lieh von den »Moorhuhn«- 
Machern phenomedia aufge- 
kauft) bereits den zweiten Nach- 
folger ihres »Kurt« nach, der 
diesmal auf den Namen »Kicker 
Fussball Manager 2« - oder ein- 
fach nur »KFM2« - hört. 

Wer glaubt, es hätte sich in der 
kurzen Zeit wenig getan, hat im Prin- 
zip recht. Der Spielstart verläuft wie 
bei den beiden Vorgängern: Sie dür- 
fen sich ein Team aus insgesamt 16 
Ligen aussuchen und dessen finan- 
zielle Situation, relative Platzierung 
sowie den Schwierigkeitsgrad in 
jeweils drei Stufen festlegen. 



Von Reglern und Schaltern 

Danach erblicken Sie das Aufstel- 
lungsmenü. So viele Regler auf 
einem einzigen Screen haben Sie 
wahrscheinlich noch nie gesehen. 
Was heißen soll, dass sich die 
Bedienung verschlimmbessert hat. 
Manche Dinge, wie die Gegenüber- 
stellung zweier Teams, gewinnen an 
Übersicht, andere (zum Beispiel der 
Spieltagsbildschirm] wirken noch 
unaufgeräumter als zuvor. Auch 
Kenner des Vorgängers müssen sich 
erst einmal zu recht- 



geändert hat. Die vier Hauptmenüs 
(Mannschaft, Statistiken, Finanzen 
und Personal/Jugendarbeit) bieten 
jeweils vier bis fünf Unterscreens. 
Besitzer des Vorgängers werden 
viele davon wiedererkennen: Die 
Auswahl des Co-Trainers bezie- 
hungsweise des Arztes, die Jugend- 
arbeit und die Statistiken wurden 
eins zu eins übernommen. 

Im Aufstellungsmenü hingegen hat 
sich einiges getan. Die Profis besitzen 
nun nicht mehr eine Stärke von 1 bis 
999, sondern nur noch von 0,1 bis 9,9 
-wobei einige Stars sogar Wertungen 
bis 12 erreichen. Dazu sind die Daten, 
wenn Sie es nicht vorab anders wün- 
schen, an die aktuelle Saison ange- 
lehnt, was neben der Stärke auch das 
Alter der Kicker betrifft. Nur die 
Namen sind wegen der fehlenden 
Lizenz leicht verfälscht. Mit dem Edi- 
tor beheben Sie diesen Miss-Stand. 

Zug um Zug 

In der neuen Version dürfen Sie 
sogar Spielzüge austüfteln. Dazu 
verteilen Sie eine beliebige Anzahl 
von eigenen Akteuren auf dem Platz 
und weisen Schritt für Schritt den 
Ballbesitz zu. Wenn der Computer 
während einer Partie die Positionen 
auf dem Rasen wiedererkennt, führt 
er den Zug haargenau aus. 



Wobei sich an 
der allgemeinen 
Einteilung nichts 



»Die Bedienung hat sich 
verschlimmbessert.« 
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SPIELE-TEST 



FSfffl 





Wenn Sie zu denjenigen gehören, 
die nicht nur eine Mannschaft coa- 
chen wollen, sondern auch einen 
Hang zum Finanzmogul besitzen, 
bietet Ihnen der KFM2 zahlreiche 
Entfaltungsmöglichkeiten. Das pas- 
sende Menü ist mit gut leserlichen 
Statistiken vollgestopft und offeriert 
jetzt eine sinnvolle Bilanzierung. 
Daneben hält die Stadionperipherie 
zahlreiche neue Gebäude für finan- 
ziell gut gepolsterte Vereine bereit, 
wie das hauseigene Dopinglabor 
und eine Schiedsrichterschule (die 
Sie schon aus »Anstoss 3« kennen). 

Weil vielen Hobby-Managern das 
Transfersystem zu hektisch war, 
lauft es ab sofort rundenbasiert ab. 
In bis zu fünf Runden kann jeder 
Verein ein neues Angebot abgeben, 
bis der Spieler bei einem Klub 

Gravitationsmängel 

Die Matchdarstellung lauft unverän- 
dert zweidimensional ab. Sicherlich 
nicht spektakulär, dafür hält es die 
Ladezeiten kurz und bietet einen 
guten Überblick. Diesmal umso 
mehr, weil Sie per Zoomfunktion 
den Ausschnitt stufenlos variieren 
dürfen und jetzt den ganzen Platz 
überblicken können. 

Dass der Ball wie ein Flummi über 
den Rasen hüpft, missfällt aber wei- 
terhin. Torhüterparaden dienen als 
Vorlagen für die Stürmer, Kopfbälle 
sausen über den gesamten Platz. 
Scheinbar tragen die Spieler die 
Partien auf dem Mond aus oder der 
Platzwart hat den Rasen gegen 
einen Gummibelag ausgetauscht. 

Fraglos der größte Pluspunkt des 
Geschehens ist seine akkurate Dar- 
stellung und Ausführung der vorge- 
geben Taktiken. Lange Bälle, Flügel- 
spiel, Positionseinnahme und natür- 
lich die Umsetzung der ausgearbei- 
teten Spielzüge - sie alle sind gut zu 
erkennen, werden aber immer noch 
durch sinnlose Aktionen verwässert. 



hmen Ihre Profis die 
Deckungsaufgaben jetzt ernster. 



Wechselgerüchte 

Der langfristige Spielspaß soll durch 
die Weiterentwicklung des Mana- 
gers erhalten bleiben. Sie starten 
mit sechs von 20 möglichen »Punk- 
ten« und bekommen genau mitge- 



teilt was Sie tun müssen, um eine 
Stufe hinaufzuklettern - oder wann 
Ihnen eine Abwertung bevorsteht. In 
diesem Zusammenhang stehen 
auch die vielen Interviewfragen, bei 
denen Sie Ihre Kompetenz unter 
Beweis stellen müssen. 

Das Hauptproblem bleibt die 
Finanzierung des Ganzen. Sie haben 
eigentlich keine Chance, ein wirklich 
gutes (und somit teures) Team zu 
halten. Selbst Siege in der Champi- 
ons League und Meisterschaft rei- 
chen nicht aus. Das liegt an einem 
Fakt, der schon den »Bundesliga 
Manager Professional« (vom glei- 
chen Programmierteam) prägte: Sie 
müssen mit einem massiven Über- 
schuss in die Sommer- und Winter- 
pause gehen, um nicht tief in den 
i Zahlen zu landen. In dieser 
Zeit gehen die Einnahmen auf Null 
zurück - dies mag vor zehn Jahren 
in der Regionalliga noch realistisch 
gewirkt haben, moderne Bundesli- 
gavereine arbeiten jedoch ganz 
anders. 

Es gibt nur eine, äußerst unbefrie- 
digende Lösung für dieses Dilem- 
ma: Sie müssen ständig die phanta- 
stischen, ablösefreien und jungen 
Spieler vom Markt wegkaufen und 
sie gleich wieder verscherbeln. 
(Alex Brante/mash) 



ANSICHTS- 
SACHE 



Der KFM 2 bietet eine 
Vielzahl an Spieldar- 
stellungsoptionen. 



,ALEXBRANTE 



Zugegeben, der KFM2 hat der Konkurrenz eines voraus: Die 
Matchdarstellung ist dank des Verzichts auf 3D erfreulich flüs- 
sig und zudem lassen sich Stärken wie Schwächen jedes Spielers gut 
erkennen. Das allein macht aber noch keinen guten Manager aus. In 
der Bedienung bleiben die 

«if Dauer nervigen Man- »Am SalSOn-AblaUf hat 
gel bestehen, und vor 
allem am Ablauf einer Sai- 
son hat sich zu wenig 
getan. Immer noch kaufe ich vor jeder Spielzeit ein Dutzend ablösefrei- 
er Spieler ein und finanziere die Gehälter durch den Verkauf anderer 
Profis, um den Bankrott zu vermeiden. 




Bei der Zwischenlösung 
sehen Sie schon deut- 
lich mehr. 



sich zu wenig getan.« 




WERTUNG KICKER FUSSBALL MANAGER 2 




RAFIK: 
SOUND: 
EINSTIEG: 
KOMPLEXITÄT: 
STEUERUNG: 
MULTIPLAYER: 



Und dank der Zuumfunk- 
tion behalten Sie auch 
in der Standarddarstel- 
lung .. 
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Rennspiel für Fortgeschrittene und Profis 



INSANE 



ENTWICKLER: Invictus VERTRIEB: Codemasters TESTVERSION: Beta vom Oktober 2000 SPRACHE: Englisch 
(Deutsch in Vorbereitung] MULTIPLAYER: bis 8 (Netzwerk, Internet) INTERNET: www.invictus.hu, 
www.codemasters.com/insane HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/233, 64 MByte RAM, 8 MByte-3 D-Karte 
HARDWARE, STANDARD: Pentium 111/500, 128 MByte RAM, 32 MByte-3 D-Karte HARDWARE, OPTIMAL: Pen- 
tium IM/700, 128 MByte RAM, 32 MByte-3DKarte 

Sie können schnell Auto fahren, wollen aber 
auch geistig gefordert werden? Gratulation, 
denn hier kommt das Strategie-Rennspiel Ihrer 
Kragenweite. 





ss 



VIDEO 

AUF CD A 



I Offro ad- Renn spiel 

I 30 Landschaften 

I 22 Wagen 

I 5 verschiedene 
Fahrzeugklassen 

I 7 Spielarten 

I 5 Schwierigkeitsgrade 

I 8 Fahrperspektiven 

I 3D-Karte Pflicht 



, ei Autorennspielen ist es 
. schwierig, dem verwöhn- 
ten Tester neue Variationen 
zu zeigen. Dennoch ist es mög- 
lich. Dafür sind aber fast immer 
Newcomer zuständig und weniger 
die etablierten Firmen, die sich 
mit Innovationen für gewöhnlich 
vornehm zurückhalten. 

Unter den Fittichen des engli- 
schen Experten Corlemasters bewei- 
sen die Ungarn von Incivtus dabei 
nicht nur viel Liebe zum Detail, son- 
dern auch, dass im ehemaligen Ost- 
block starke Pentiums keine Mangel- 
ware mehr sind. Denn der Hard- 
warehunger von »Insane« besitzt 
durchaus westliches Format. Aber in 
vieler Hinsicht ist es ein bemerkens- 
wertes Spiel, vor allem, wenn man 
bedenkt, dass es der Erstling einer 
recht unerfahrenen Firma ist. 



Strategiespiel 
einmal anders 

Wie bei jedem Rennspiel wählen Sie 
zwischen Training, Einzelrennen oder 
Meisterschaft. Die Fahrzeuge sind 
spezieller. Zum einen besitzen sie 
gewaltige Größenunterschiede, vom 
Käfer bis zum vierachsigen 7-Tonner 
ist alles dabei. Zum anderen sind 
alle, selbst die Lkws, geländegängig. 
Kein Wunder: Fahren sie doch nicht 
auf fest definierten Rennstrecken, 
sondern kreuz und quer im Gelände 
herum. Ähnliches hat man bei dt 
Motorrädern von »Motocross 
Madness« schon gesehen, bei Autos 
ist es neu. Noch viel neuer sind aber 
die sieben Spiel-Modi, die es größ- 
tenteils noch nicht gegeben hat. Das 
»Offroad-Rennen« ist noch selbster- 
kiärend, für den Spiel-Modus »Path- 
finder« gilt das nicht. Hier sind in 



urwüchsiger Gegend drei oder mehr 
Tore verteilt, die in beliebiger Reihen- 
folge durchfahren werden können. 
Das erfordert sehr viel Strategie und 
Orientierungssinn, da die Tore meist 
sehr abgelegen im Gelände stecken 
und nicht einfach angefahren werden 
können. Gerade in gebirgigen Land- 
strichen wie der Schweiz oder Neva- 
da ist es wichtig, auf die kleine Karte 
unten links zu gucken oder diese per 
Tastendruck bildschirmfüllend zu ver- 
größern. Wer einfach nur wild in 
Richtung des nächsten Tores los- 
braust, bleibt garantiert an einer 
Steilwand hängen oder fährt in eine 
Sackgasse. Viel klüger ist es, erst ein- 
mal zehn Sekunden auf die Karte zu 
schauen oder, noch besser, das 
Gelände aus eventuellen Übungsein- 
heiten zu kennen. 

Weitere Spiel-Modi 

»Capture the Flag«; Irgendwo im 
Gelände ist eine Fahne. Wer sie mit 
seinem Auto überfährt und somit 
»auflädt«, erhält Punkte, solange sie 
an Bord ist. Bei »Return the Flag« 
muss die Fahne in einen besonde- 
ren Bereich auf der Karte geschleppt 
werden. Wieder ist der Strategiean- 
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SPIELE-TEST 




ehr hocl 



Ma 






ich abrr 






ihen und in den 
ten Winkel fahren. Er selber 
lauert in der engen Gebirgsschlucht, 
welche der Fahnenträger bei seiner 
Rückkehr auf jeden Fall durchqueren 
muss, um ihm die Fahne dann in 
einem blitzartigen Angriff zu ent- 
reißen. Man donnert dem Gegner 
dazu mit Karacho vor den Rumpf 
- der begehrte Fetzen Stoff springt 
dann auf den eigenen Wagen über- 
und macht sich davon. Im besten 
Fall hat man den Gegner bei dem 
Angriff umgestoßen und so genug 
Zeit, unbedrängt zu flüchten. Dieses 
Katz-und-Maus-Spiel kann bisweilen 



überhand nehmen, vor lauter 
Gerangel kommen die Wagen und 
die Fahne kaum vom Fleck. Den- 
noch macht es den Großteil des Rei- 
zes von Insane aus. Wie schneide 
ich dem Gegner den Weg ab? Kann 
ich ihn überhaupt noch einholen? 
Welcher der drei Wagen für den 
gerade aktuellen Spiel-Modus ist 
der beste? Sollte ich mein Gefährt 
für das vorhandene Gelände weich 
oder hart abstimmen? Und so wei- 
ter. Es sind immer wichtige Ent- 
scheidungen zu treffen. Die übrigen 
drei Spiel-Modi sind weitere interes- 
sante Varianten des intelligenten 
Spielprinzips. 

Nettigkeiten, Mängel 

Jeder(!) der 22 Wagen, die Sie sich 
allerdings erst einmal durch Siege 
in der Meisterschaft erfahren müs- 
sen, besitzt ein eigenes Cockpit, in 
dem Sie sich per Maus umschauen 
können. So etwas kannten wir bis- 
her nur aus Flugsimulationen. Die 
Fahrunterschiede sind bedeutsam, 
Lkws keuchen die Berge hinauf wie 
altersschwache Rentner, die Wagen 
Sports-Car- 




KIü: 



e toller 



gegen wn 

Jungspunde in 
Gelände herun 
und müsser 

höchstens vo 
90-Grad-Steil- 
wänden kapitu- 



»Wie originell, 
wie neu. Ich bin 
entzückt.« 



eine kleine Büffelherde in der Saha- 
ra, die panisch davonstiebt, wenn 
Sie sich ihr nähern. 

Das Fahrverhalten ist zwar 
grundsätzlich gut, erfordert aber ein 
empfindsames Händchen. Bisweilen 
geraten die Wagen in fast unkontrol- 
jrbare Pendel- 




:h lobend festzuhal- 
ten, dass fast jeder der 30 Orte, an 
denen gefahren wird, etwas Eigenes 
besitzt: einen Sumpf in der Mitte der 
Karte, der nur langsam durchfahren 
werden kann, eine spanische Sied- 
lung, die fast schon ein Versteck- 
spiel mit den Autos ermöglicht, oder 



ist nicht i 



bewegungen, 
die aber zum 
Glück nur in 
Situationen wie 
Vollgas in welli- 
gem Gelände 
auftreten. Die 
Computerintelli- 
mer die beste. In 
oßen Was- 



Ozeanien mit sein 
serflächen hängt die Kl bisweilen 
stundenlang in flachen Tümpeln 
herum, das Siegen wird hier leicht 
gemacht. Und die Grafik ist trotz 
aller Lockerungsversuche etwas 
monoton und poppt auch auf. (uh| 





1 UDO HOFFMANN 


amS 
präg 

Mir) 
»Mo 
soft, 
nioti 

werc 
ich a 
Beis 


; Anders als es der Name verheißen mag, ist Insane kein Spiet für 
sabbernde Lenkradbeißer, sondern für kühle, berechnende Köpfe 
teuer. Orientierungssinn, ein gutes Geschwindigkeitsgefühl, ausge- 
es strategisches Denken, all diese Tugenden sind bei diesem Renn- 
wichtiger als bei jedem anderen. Und dass die Autos im Gelände bis- 
n wie bekloppt durchgeschüttelt 
en, darf den Fahrerauch nicht »FÜT kÜhlö KöDft? 

ersönlich gefällt es viel besser als 3IT1 St€U€fX( 
ocross Madness 2« von Micro - 

Es besitzt mehr Liebe zum Detail, ist abwechslungsreicher und auch 
so hektisch. Wie aber Sie auf diesen Neuerungsbatzen reagieren 
en, wage ich kaum vorherzusagen. Der etwas spröde Anblick, wenn 
lein durchs Gelände fuhr, konnte die Mehrheit meiner Kollegen zum 
iel kaum beeindrucken. Aber ich würde mir einen Erfolg wünschen. 


WERTUNG INSANE 


APRO 

T CONTRA 


GRAFIK: 


KäPLAYER 

SPIELSPASS 


SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 


m 


STEUERUNG: 






MULTI PLAYER: 



AUF- UND 
ABSTIEG 




Seien Sie auf alles ge- 
fasst: Gerade in Regio- 
nen wie der Schweiz tun 
sich Öfters überra- 
schende Abgründe auf. 
Selbst die stabilen 
Insane-Autos unter- 
liegen dann gewissen 
Verformungen. 




Dieser Wagen etwa 
fährt ohne Reparatur 
nirgendwo mehr hin. 
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Strategiespiel für Profis 



JAGGED ALLIANCE 2: 

UNFINISHED BUSIN ESS 

ENTWICKLER: Sir-Tech VERTRIEB; Innonics TESTVERSION: Beta vom Oktober 2000 SPRACHE: Englisch (deutsche Version in Vorbereitung] MULTI- 
PLAYER: - INTERNET: www.sir-tech.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium/133, 32 MByte RAM HARDWARE, STANDARD: Pentium/166 MMX, 64 MByte 
RAM, PCI/AGP-Grafikkarte HARDWARE. OPTIMAL: Pentium 11/360, 64 MByte RAM, 4-MByte-Grafikkarte, 350 MByte frei auf Festplstte 

Lateinamerika ist immer gut für einen fiktiven, 
autoritären Zwergstaat - daher wird den 
Söldnern von Sir-Tech wohl nicht so schnell 
die Arbeit ausgehen! 




I Spielcharaktere kön- 
nen sich verbessern 

I Eine relativ nichtimeari 
Kampagne 

I Kontinuierlicher 
Zeitabiaul mit 
Nachteinsätzen 

■ Bis zu B Kämpfer pro 
Einsatzgruppe 



Die Freunde des rundenba- 
sierten Strategiespiels 
erinnern sich noch 
bestens an das originale »Jag- 
ged Alliance 2«: Den Latino- 
Zwergstaat Arulco galt es da 
vor schändlichen multinationa- 
len Konzernen zu retten, und 
zwar mit Hilfe einer professio- 
nellen Söldnertruppe. 

Der Name des Spiels (sinngemäß 
übersetzt etwa »unpassende Alli- 
anz«) traf also voll ins Schwarze ... 

Inzwischen erweist sich aber, dass 
die Ricci Mining and Exploration 
Corporation noch nicht geschlagen 
ist. Sie errichtet ihre Zelte einfach in 
Arulcos nördlichem Machbarland 
Tracona und bedroht nun mit des- 
sen Militär erneut den rohstoffrei- 
chen, südamerikanischen Staat. 

Klar, worauf das hinausläuft: Sie 
werben bei den einschlägigen Orga- 



nisationen einmal mehr bis zu sechs 
Krieger an (oder benutzen einen 
Savestand des Vorgängers) und las- 
sen sich mit dem Hubschrauber 
engebiet schaffen. 



Da stehe 
einsam und ver- 
lassen mitten im 
Gebirge - und 
der Weg zum 
Ziel ist lang ... 

Das Territo- 
rium teilt sich in 
einzelne Gebiete 
auf, zwischen 
denen Sie hin- u 
Solange 



lit Ihren Jungs 



»Kämpfe mit 

allerhöchstem 

Detailgrad.« 



-nbattanten können 
kriechen und schleichen, sie suchen 
Deckung hinter Büschen, werfen mit 
Granaten, basteln tückische Dyna- 
mitladungen odersnipern ihre Fein- 
de mit Scharfschützen-Gewehren 
aus dem Weg. 

Die Menge der verfügbaren Waf- 
fen und Objekte steht dem nicht 
nach: Von einfachen Pistolen bis zu 
unwiderstehlichen Höllenmaschinen 
reicht die Palet- 



nd herwechseln, 
i Feindkontakt besteht, 
Sie in Echtzeit durch 
die Landschaft, sobald aber der 
erste Gegner in Sicht kommt, schal- 
tet das Spiel auf Runden-Modus um. 
Was dann folgt, ist ein Schießen 
und Stechen im höchsten Detail- 



schweigen von 
Munition, Horch- 
geräten und 
Nachtsichtbril- 
len. Letzten 
Endes besteht 
das Erfolgsge- 
heimnis der Kämpfe in »Unfinished 
Business« darin, entweder die bes- 
seren und weiter reichenden Waffen 
zu besitzen oder wenigstens einen 
stabileren Unterstand zu finden. 
Auch der Zangenangriff von mehre- 
ren Seiten erweist sich als zwar zeit- 
raubend, aber äußerst effektiv. 
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Taktik und Strategie 

Aber abgesehen von der reinen Tak- 
tik hat das Spiel natürlich auch eine 
strategische Ebene: Im Laufe der 
Zeit vermehren sich die Streiter, 
zum Beispiel durch Anwerbung von 
Ortsansässigen. Dennoch besteht 
jeder aktive Stoßtrupp aus höch- 
stens sechs Mann (mehrere gleich- 
zeitig aktive Gruppen sind aber 
möglich) - die übrigen dürfen Verlet- 
zungen auskurieren, das Hand- 
werkszeug flicken oder trainieren. 
Denn in dieser Hinsicht gleicht das 
Programm fast einem Rollenspiel: 
Eigenschaften wie Stärke oder 
Gewandtheit können ebenso ver- 
bessert werden wie angelerntes 
Wissen in den Bereichen Medizin, 
Elektronik oder Mechanik. 

Auch sollten Sie sich nicht darauf 
verlassen, dass einmal gesäuberte 
Zonen befreit bleiben, denn über die 
Grenzen zu anderen Gebieten kön- 
nen immer wieder feindliche Trup- 
pen einsickern. Eine Absicherung 
wichtiger Grenzpunkte durch dort 
stationierte Kampfgruppen ist also 
ein wesentliches Element der 
Kriegsführung. 

Im Übrigen wurde das Spiel 
etwas stromlinienförmiger gestaltet. 
Sie übernehmen zum Beispiel keine 
Minen mehr und verfügen deshalb 
auch über kein regelmäßiges Ein- 
kommen. Zum Ausgleich können 
Sie Ihr Personal zu Beginn mit einer 



nmalzahlung für die gesamte Ope- 
ration engagieren. 

Zu den herausragenden Spaß-Ele- 
menten gehört einmal mehr die 
tolle (englische) Sprachausgabe 
Ihrer Söldner: Allein dadurch gewin- 
nen die Burschen ganz enorm an 
Charakter! Die Steuerung ist bis auf 
wenige Ausnahmen praktisch iden- 
tisch mit der des Originalpro- 
gramms (das Sie übrigens zum 
Spielen nicht besitzen müssen). Als 
hilfreich erweist sich beispielsweise 
eine neue, per Tastendruck aufrufba- 
re Übersicht zu der lebenswichtigen 
Frage, an welchen Standorten Sie 
die beste Deckung finden. Aber man 
sollte sich nicht darüber hinwegtäu- 
schen, dass die Steuerung schon 
Einarbeitung und auch Handbuch- 
studium erfordert! 

Die Grafik macht mit ihrer ver- 
gleichsweise niedrigen Auflösung 



von 640 mal 480 Pixeln nicht mehr 
allzu viel her. Wer also speziell auf 
optische Genüsse Wert legt, sollte 
vielleicht doch besser das ähnlich 
komplexe »Commandos 2« abwar- 
ten, muss aber dort natürlich mit 
einer reinen Echtzeit-Engine zurecht- 
kommen. Ansonsten jedoch dürfen 
sich vor allem Bastler, Tüftler und 
Haareraufer auf einen echten Dauer- 
brenner freuen! (jn) 



, JOE NETTELBECK 



Es gibt Spiele, an denen die Zeit schneller vorübergeht als an 
I anderen. Jagged Alliance 2 gehört meines Erachtens dazu: 
Zunächst fällt die doch schon etwas angestaubte Optik auf, gefolgt 
von der komplexen, aber eben auch komplizierten und manchmal 
umständlichen Steuerung. Andererseits - wer über diese Hürden hin- 
weg ist, darf sich auf ■angan- 
dauernden spaß freuen, auch »Leckerbissen für 

wenn Unfinished Business . . , -r'*xj.i 

»kleiner« und etwas linearer ist paSSIOnie™ I UTtf er.« 

als das Original. Der Schwierig- 
keitsgrad liegt nämlich trotz der verschiedenen Einstellmöglichkeiten 
klar im oberen Bereich. Ein Leckerbissen für passionierte Tüftler also. 
Und für die gibt es ohnehin kaum Alternativen ... 



WERTUNG JA 2: UNFINISHED BUSINESS 



KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER 




SCHON 
LANGSAM 



Neulingen im 
Söldnergeschäft 
kann man zu Beginn 
eigentlich nur einen 
guten Rat geben: 
Immer schön lang- 
sam! Sie sind von 
Hilfe weitgehend 
abgeschnitten und 
daher auf sich selbst 
angewiesen -sowie 
auf die Mittel, die Sie 
unterwegs requirie- 
ren können. Wenn 
Sie schon nicht ver- 
hindern können, dass 
Ihre Kämpfer verletzt 
werden, dann legen 
Sie zwischendurch 
im Planungs-Modus 
ausreichende Pausen 
ein! Das simple Ver- 
arzten mit dem Ver- 
bandskasten heilt die 
Wunden nämlich 
nicht, sondern ver- 
sorgt sie nur proviso- 
risch. In unsicherem 
Gebiet sind Schlei- 
chen und Kriechen 
die Fortbewegungs- 
arten der Wahl, 
immer mit Blick auf 
die nächste 
Deckung! Wer auf- 
recht durch die 
Gegend flaniert, darf 
sich nicht wundern, 
wenn seine Leute 
hauptsächlich als 
Kugelfang dienen. 
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SPIELE-TEST 



Geschicklichkeitsspiel für Fortgeschrittene 



GIFTY: EIN GESCHENK 
DES HIMMEL S 

ENTWICKLER: Ekosystem.com VERTRIEB: Cryo Interactive TESTVERSION: Beta vom Oktober 2000 SPRA- 
CHE: Deutsch MULTIPLAYER: - INTERNET: www.gjfty.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/300, 32 MByte 
RAM HARDWARE. STANDARD: Pentium 11/400, 64 MByte RAM, 16-MBvte-Grafikkarte HARDWARE, OPTI- 
MAL: Pentrum Hl/600, 128 MByte RAM, 32-M Byte-Grafikkarte 

Kein Abgrund ist ihm zu breit, kein Monster zu 
stark: Begleiten Sie den Kobold Gifty beim Kampf 
gegen fiese Schattenwesen und gewinnen so das 
Herz einer lieblichen Prinzessin. 





■ Rayman-artiger 
3D-Hiipfer 

■ 13 Welten 

■ Mehrere Bonus-Level 

■ Viele Rätselelemente 

■ Zeitbegrenzung, bei 
Waffen 



hier von Computer 

I spielen haben ja eigent- 
lich einen Traumjob: Sie 
dürfen den ganzen lieben lan- 
gen Tag Ihre kreativen Gedan- 
ken in virtuelle Welten umset- 
zen und werden dafür auch 
noch bezahlt. 

So zumindest meint man. Doch 
ab und an stoßen selbst diese Krea- 
tivlinge auf anscheinend unlösbare 
Probleme. In der Hintergrundge- 
schichte von »Gifty« sind beispiels- 
weise einer drallen Spieledesignerin 
die Level ein wenig zu schwer gera- 
ten, um von einem Durchschnitts- 
Helden gelöst zu werden. Was im 
Normalfall beim Spieler nur eine 
leichte Frustration hervorruft, ist 
hier für die Kämpfer buchstäblich 
lebensgefährlich. Schließlich sind es 



Kobold. Der ist völlig ahnungslos 
und somit wunderbar für den Him- 
melfahrtsjob geeignet. 

Ab geht es also für Gifty in die 
jüngste Betaversion des Computer- 
spiels. In einem virtuellen Raum 
dürfen Sie zunächst unter den 
bereits absolvierten Leveln aus- 
wählen. Zu Beginn steht Ihnen 
natürlich nur das Tutorial zur Verfü- 
gung und Ihre Bewaffnung ist für 
den Kampf gegen böse Kreaturen 
eher spärlich: Lediglich einen Holz- 
stab bekommen Sie in die Hand 
gedrückt. Ma gut, wenigstens eignet 
dieser sich vorzüglich, um niedere 
Kreaturen zu verhauen. Doch so ein- 
fach läuft es leider nicht immer, 
denn die ansässigen Lebensformen 
bestehen nicht nur aus Tritt-mich- 
ich-bin-tot-Gewürm. 

Licht und Schatten 

Überall in der Spielewelt treiben 
sich nämlich so genannte Schatten- 
wesen herum, körperlose Geschöp- 
fe, die sich bei grellem Licht so rich- 
tig wohl fühlen, da dort ihr Kontrast 
zur Umgebung am stärksten ist. 
Kommen Sie diesen Kreaturen zu 
nahe, können Sie gleich Ihr Testa- 
ment machen, denn die Schatten- 
wesen rennen Ihnen sofort hinterher 
und schon nach einer kurzen 
Berührung gibt Ihr Held den Löffel 



»In dunklen Ecken gedeihen 
energiesaugende Mächte.« 



real existierende Recken, die von ihr 
durch eine rätselhafte Apparatur in 
die selbstprogrammierte Unterhal- 
tungssoftware versetzt werden. Rei- 
henweise wandern die anfangs 
noch grinsenden Muskelprotze 
angesichts hammerharter Monster 
über den Jordan, und das sprengt 
mit der Zeit sogar den Etat der größ- 
ten Softwarefirma. Also macht sich 
die namenlose Entwicklerin auf, in 
ihrer Umgebung nach unbedarften 
Lara- oder Avatar-Klonen Ausschau 
zu halten. 

Da platzt auf einmal der Dienstbo- 
te Gifty in die Spielefirma herein, ein 
kleiner, 
roter, fast 
schon dia- 
bolisch wir- 
kende 
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ab. Ihre einzige Chance ist es, den 
Wesen die lebensspendende Licht- 
quelle zu nehmen. Dazu knipsen Sie 
entweder eine Lampe aus oder öff- 
nen einen Sonnenschutz. Doch um 
dies zu erreichen, müssen Sie in den 
späteren Abschnitten große 
Strecken zurücklegen. 

Wer jetzt denkt, dass dunkle Ecken 
sichere Bereiche sind, der irrt. Dort 
gedeihen nämlich andere, energieab- 
ziehende Mächte. Doch zum Glück 
haben Sie mittlerweile erkannt, dass 
Izprügel noch weitere 
Fähigkeiten stecken. Sobald Sie an 
bestimmten Kristallen vorbeilaufen, 
kommt ein Energietransfer zu Stan- 
de, und ihr Stab beginnt geheimnis- 
voll zu leuchten. Jetzt noch schnell 
einen kleinen Vorrat an Zauberpulver 
anhäufen, und schon geht es hinab 
in düstere Gefilde. 



Ein hämisches Lachen warnt Sie dort 
vor Gefahr. Hören Sie es, dann müs- 
sen Sie schleunigst Ihren Zauberstab 
aktivieren, sonst beginnt Ihre Lebens- 
energie rasch zu schwinden. Eine 
schwebende Leuchtkugel aus Ihrem 
Holzschläger vertreibt die dunklen 
Kräfte. Am rechten Bildschirmrand 
lesen Sie den schwindenden Bestand 
an noch verbleibendem Zauberpul- 
ver ab. Sie müssen die dunklen Pas- 
sagen in der Zeit passieren, in der Sie 



noch genügend Pulver für die s 
bende Glühbirne besitzen, 
ansonsten blasen die dunklen Mäch- 
te auch Ihr Lebenslicht aus. An sol- 
chen Stellen ist gutes Timing gefragt. 
Zwar finden sich in den düsteren 
Gebieten gelegentlich neue Vorräte 
an Zauberpulver, sobald Sie dort 
aber zu viel Zeit verbringen - bei- 
spielsweise um sich kurz umzusehen 
- ist Ihr Schicksal besiegelt, und Sie 
dürfen am Level-Anfang erneut Ihr 
Glück versuchen. Den schicken Licht- 
stab können Sie leider nicht immer 
einsetzen, denn oft befindet sich 
gerade zum falschen Zeitpunkt ein 
Kristall in der Nähe, das Ihrem Stock 
diese magische Fähigkeit wieder ent- 

Grafisch wirkt »Gifty« nicht ganz 
so opulent wie sein spielerisch ähn- 
licher Konkurrent »Rayman 2« (Test 
in 12/99). Der Held ist zwar putzig 
animiert und auch die Level warten 
mit hübschen Lichteffekten auf, an 
den Comicgrafik-Stil von Rayman 



reicht dies jedoch nicht heran 

besserungswürdig ist auf jede 

die Kamerafunkti 

den Helden aus z 

chen Perspektive 

schon deswegen 

schnitte zwangsläufig meh 

bestreiten muss, um an d 

gewünschte Ziel zu kommen. <dk) 



Oft sehei 
lieh unglückli 
o dass diesei 
nche Spielab 



DAMIAN KNAUS 




»Für Freunde 
des Genres.« 



Für Freunde von Geschicküchkeitsspielen ist Gifty sicherlich ein 
famoses Geschenk des Himmels. Doch leider kommt der rote 
Wicht nicht ganz an die Genialität von Strahlemann Rayman heran. So 
stört mich die seltsame Kameraführung immens bei der Ausübung 
meiner artistischen Kunsttücke. Zwar lässt sich die Perspektive 
Hand justieren, doch wenn ich in dem 
Augenblick gerade meinen Lichtstab ange- 
zündet habe, ist jede Sekunde kostbar, 
damit ich nicht ins Gras beiße. Fans derarti 
ger knackiger Hüpfspiele werden jedoch 

angesichts des mageren Angebots in diesem Genre ihre helle Freude 
an den kniffelig-schwierigen Welten von Gifty haben. 



WERTUNG GIFTY: eingeschenkdeshimmels 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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Actionspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 



DELTA FORCE: 

LAND WARRIO R 

ENTWICKLER: Novalogic VERTRIEB: Electronic Arts TESTVERSION: Importversion 1.00.20 SPRACHE: Englisch (Deutsch In Vorb.) MULTIPLAYER: bis 16 
(Netzwerk), bis 50 (Internet) INTERNET: www.novalogic.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/233, 64 MByte RAM, 4 MByte-Grafikkarte HARDWARE, 
STANDARD: Pentium 11/300, 128 MByte RAM, 8 MByte-Grafikkarte HARDWARE, OPTIMAL: Pentium IM/500, 123 MByte RAM, 16 MByte-Grafikkarte 



Der dritte Teil von IMovalogics Taktik-Shooter 
beschränkt sich auf Detailverbesserungen. Was 
aber immer noch einen Heidenspaß bringt. 





I 1 Kampagne 
I 19 Missionen 
I 11 Schnelleinsltze 
I 24 Mehrspieler-Level 
I 9 Mehrspieler-Modi 
I Missions-Editor 
I 5 Charaktere 
I 20 Waffen 
I II Ausrüstiings- 



sr-Net- 



I Voice- 



i der US Armee 

i Land Warrior- 
I Programm, so ist der Sol- 
dat von morgen modernst aus- 
gestattet. 

Er schleppt eine Korperpanzerung 
mit sich herum, die außer gegen 
Kugeln auch noch vor chemischen 
und biologischen Kampfstoffen 
schützen soll. Außerdem hat er 
einen Plastik-Helm mit eingebautem 
Laser-Entfernungsmesser, takti- 
schem Display und Zielerkennungs- 
Software. Ob das so viel bringen 
wird? Mal ganz abgesehen von den 



Kosten liegt der ganze Krempel 
wahrscheinlich eh immer in der 
Reparatur und wenn nicht, lässt er 
sich ganz sicher von jedem UMTS- 
Handy stören. 

Die fantastischen Fünf 

Solche Details kümmern die Designer 
bei Novalogic wenig; sie verpassen 
ihrer populären »Delta Forcen-Reihe 
einen besseren Look und neue Waf- 
fen. Dank der 3D-Karten Unterstützung 



sieht die Engine nun nicht mehr so 
»voxelig« aus, gefilterte Umgebun- 
gen sorgen für höhere Geschwindig- 
keit und feinere Strukturen. Dazu fin- 
den Sie einige neue Waffen (siehe 
auch Kasten auf Seite 118), die aber 
alle das Spiel wenig beeinflussen. 
Noch immer kommen Sie durch alle 
Missionen mit ein bisschen Spreng- 
stoff und einem Sturmgewehr samt 
Zielfernrohr. 

Die fünf Mitglieder Ihres Teams 
haben dabei durchaus unterschiedli- 
che Eigenschaften. Während Mako 
etwa Medipaks benutzen kann, ist 
Longbow ein Meister der Scharf- 
schützengewehre. Wackeln die 
anderen vier nach etwas Herumlau- 



»Nach wie vor ein echter Spaß.« 
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SPIELE-TEST 



SO SPIELT SICH DELTA FORCE: LAND WARRIOR 



Hier kämpfen Sie sich als Snakebite zusammen mit Mako durch 
die Mission »Flashpoint«. Die miesen Bösewichter haben sich in 
einem ausgedienten mexikanischen Knast versteckt und wollen in 
fünf Minuten eine Atombombe zünden. 



Vier Minuten: 
In einem Stück 
gelandet! In 
fast allen Mis- 
sionen emp- 
fiehlt sich ein 
Stil ringe wehr, 
doch hier neh- 
men Sie besser 
die Schrotflinte 
oder gleich ein 
dickes MG, da 
Sie nur selten 
Fern schüsse 
abgeben 
müssen. 



Fünf Minuten: 
Mako und 


*?m 


Snakebite flie- 




gen im Helikop- 




ter ins Einsatz- 




gebiet und 




werden gleich 




übelst beschos- 




sen. Da hilft nur 




eins: Feuer aus 




allen Rohren, 




sonst kommt der 




Blackhawk 




weitaus schnel- 




ler herunter als 
gewünscht. 







25 Sekunden: 
Von wegen 
Ruhe! Kaum hat 
sich Mako an 
die Entschärfung 
gemacht, stür- 
men auch gleich 
ein Dutzend 
maskierter Män- 
ner in den Raum. 
Hoffentlich kann 
sie sich beim 
Rattern von 
Maschinenge- 
wehren konzen- 
trieren! 




Zweieinhalb 
Minuten: Noch 
ein böser ost- 
deutscher Ter- 
rorist mit 
Maschinenge- 
Gehen Sie 
übrigens nicht 
in den zweiten 
Stock des 
Gebäudes, da 
die Bumbe im 
Erdgeschoss 
versteckt ist. 



45 Sekunden: 
Ah, die gute 
Mako weiß 
Bescheid. Ihr 
Diplom in Che- 
mie hilft da 
sicherlich 
nicht großartig 
weiter, aber 

sehen Ruhe 
und Überle- 
gung sollte der 
Zeitzünder 

doch aufzuhal- 



Zeiin Sekun- 
den: Klar kann 
sie! Bombe 
gesichert, alle 
Terroristen 
erledigt -Mis- 
sion erfüllt! 
Jetzt machen 

nächsten 
Einsätzen auf 
die Suche 
nach dem 
Drahtzieher, 
dem bösen 
Herrn Kreider. 
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Delta Force: Land Warrior 




Eine echte Schießma- 
schine. Benutzt hülsen- 
lDse4.73mm-Munit!on. 



Verfeuert 5, 56mm- 
Kugeln und hat einen 

40mm-Granatwerfer. 



Die klassische Kalasch- 
nikow, hat aber kein 
Zielfernrohr. 



fen mit dem Visier, bleibt der gebür- 
tige Texaner völlig cool. 

Das ist auch nicht unwichtig, 
denn die ägyptische Terroristen- 
gruppe, mit der Sie es zu tun 
bekommen, hat einen weitaus 
größeren Hintergrund als zunächst 
ersichtlich. Deren Anführer ist näm- 
lich der DDR-Ex-Geheimdienstler 
Meinhard Kreider, der sich mit sei- 
nen Gefolgsleuten aus Ägypten 
zurückzieht. So lockt er Sie auf eine 
Ölbohrinsel, in den Dschungel, nach 
Japan und Mexiko. Natürlich macht 
er seine Geschäfte nicht nur mit Ter- 
roranschlägen, sondern auch Dro- 
gengeschäften, die ebenfalls unter- 
bunden werden müssen. 

Von den Atombomben abgese- 
hen, die seine Schergen zusammen- 
basteln, unterhalten die sich in der 
getesteten US-Version auch mit 
deutschen Sprachsam ples, etwa 
»Jetzt zieh' ich Dir das Fell über die 
Ohren« oder »Ich kann mein Bein 
nicht mehr bewegen«. 

Tücke im Detail 

Während der Missionen fallen Ihnen 
einige Neuerungen auf: So stehen 
zuweilen MGs und Maschinenkano- 
nen In der Gegend herum und dür- 
fen benutzt werden. Was bei den 
Vorgängern immer für Frust gesorgt 



Beim Spielen von Land Warrior fühlt man sich wohl 
altes Ehepaar: Alle Schwächen und Stärken sind lange be- 
kannt, als Überraschung werden die Kartoffeln vielleicht mal gedün- 
stet statt gekocht. Das Missionsdesign, das eigentliche Spielen - alles 
wie gehabt. Dank der Kombination von Voxelgrafik mit Beschleuniger- 
karten entfällt endlich der lästige Pixel- 
Look, das Zwischenspeichern während der 
Einsätze mindert den Frustlevel. 
Und doch zieht es mich immer wieder in 
den Bann: Nur noch eine Mission, dann 
gebe ich endlich den Artikel ab, versprochen. Was würde wohl passie 
ren, wenn ich jetzt die Hügelkette besser ausnutze? Da stört die mit- 
telprächtige Optik kaum, schon eher die Tatsache, dass 30 Einsätze 
fürs Genre zwar immer noch viel sind, aber deutlich weniger als bei 
den Vorgängern. 



WERTUNG DELTA FORCE: LAND WARRIOR 



»Wie ein altes 
Ehepaar.« 
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SPIELE-TEST 



Rennspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 

4X4 EVOLUTION 



ENTWICKLER: Terminal Reality VERTRIEB: Take 2 Interaclive TESTVER- 
SION: Verkaufsversion 1.0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 8 
(Internet) INTERNET: www.terminalreality.com, www.take2.de HARD- 
WARE, MINIMUM: Pentium/200 MMX, 32 MByte RAM, 4-MByte-3D- 
Karte HARDWARE, OPTIMAL: Pentium II/300. 32 MByte RAM, 
8-MByte -3D-Karte 




baren Ansatz ausgebud- 
delt. Keine Geniestreiche, 
aber immerhin. So gibt 
es insgesamt 111 Gelän- 
dewagen von acht 
großen japanischen und 
amerikanischen Herstel- 




n, die 



t Karriere- 



Gute Rennspiele wach- 
sen nicht auf den Bäu- 
men. Ob sie im 
Matsch zu finden sind? 



»No. 



ickler 



habei 
den e 



Modus auch noch mit 
allen möglichen Extras 
ausrüsten. Nicht, dass 
die Unterschiede so 
gewaltig wären - aber 
dermaßen viele echte 
Automarken in einem 
Spiel zu versammeln, dürfte 
nicht billig gewesen sein, Oder 
sind Gelände-Lizenzen etwa im 
Dutzend tailliger? 

Das Fahrverhalten ist etwas 
banal, immerhin aber sind 15 
Strecken frei befahrbar und 



und welche erst später. Strotzen 
die ersten Kurse nur so vor 
Abwechslungen (Flugzeugen, 
Zügen, zu durchfahrenden Flüs- 
se!, werden die späteren Offro- 
ad-Pisten deutlich monotoner. 
Interessant übrigens, dass die 
CD ein Hybrid ist: Sie können 
das Spiel auch auf einem Apple 
Macintosh installieren, (uh) 




UDO HOFFMANN 



) ' Vor zu vielen Ideen und Nonkonformismus konnte sich 
«^ Terminal Reality durchaus retten. Die Rennen durchs 
Gelände wirken anfangs schnittig, später hausbacken, zum 
Schluss eher langweilig. So lobenswert auch die Masse an 

_ , _ . .... Fahrzeugen ist, der 

»Guter DUrChSChnitt.« Nacht Modus, die 
vielen Einzelteile, 
die man sich für seine Autos kaufen kann, ein Geschwindig- 
keitsrausch trat bei mir nicht auf. Dafür fahren sich die Autos 
zu träge und überhaupt zu undynamisch. 
Dennoch haben die Programmierer aus ihren Möglichkeiten 
viel gemacht. »Insane« (Test auf Seite 1 10) ist für den alten 
Rennspiel-Profi, der etwas Neues erleben will, genau richtig. 
Einsteiger aber wären überfordert. Für diese Geländehäschen 
ist 4x4 Evolution wie gemacht. 



Actionspiel für Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis 

SWAT CLOSE QUARTERS BATTLE 

ELITE EDITION 

ENTWICKLER: Sierra VERTRIEB: Havas Interactive TESTVERSION: 
importversion 1,400 SPRACHE: Englisch (Deutsch in Vorb.) MULTIPLAY- 
ER: bis 6 (Netzwerk, Internet) INTERNET: www.swat3.com HARDWARE, 
MINIMUM: Pentium 11/233, 32 MByte RAM, 4 MB-Direct3D-Karte HARD- 
WARE, OPTIMAL: P U/350, 128 MByte RAM, 16 M8-Direct3D-Karte 



er einem kooperativen Modus 
en Sie nur klassisches Death- 
ch samt den Varianten »Last 
i Standing« und »Paintball«. 
ersterem gewinnt der zuletzt 



Überlebende, Paintball hingegen 
sorgt für lustige Farbflecken ohne 
Tote. Schön: das Fünf- Mann-Team 
kann mit Kl-Teilnehmern aufge- 
füllt werden. Leider dürfen nur 




B 



chön. 



»SWAT 3» in der »Elite 
Edition«. Mehr Missionen, 
Multiplayer-Unter Stützung 
und Tools zur MOD-Erstellung 
bekommen Sie für weniger 
Geld als vorher. 



1 


Genau, lass' die Waffe fallen. Ist 
besser so. 



>chs Lei 






Und da; 



n sich alle Zusätze in Einzeltei- 
herunterladen; schonend für 
Geldbeutel, denn alles zu- 



5 führe 






mf e 



für Sportflugzeuge, in die U-Bahn 
von Los Angeles Idass es da über- 
haupt eine gibt - unglaublich!) 
oder in ein Krankenhaus. Auch 
hier stimmen kleine Details wie 
beispielsweise die Geräte in der 
Radiologie. Die Qualität der Auf- 
träge entspricht derjenigen der 
anderen aus dem Originalpro- 



, .i^v. ' 



IPCIJIM:! 



[MARTIN SCHNELLE 




Für die Mehrspif 



er-Unterstüt- 
70 Punkte - 



Wie schon das erste SWAT 3 vor gut zehn Monaten, so 
zieht mich auch diese verbesserte Version sofort in den 
Bann. Ich ertappte mich sogar dabei, wie ich vor dem Monitor 
nur flüsterte. Die fünf neuen Missionen fügen sich nahtlos in 
die bereits existierenden ein, womit es immer noch nicht allzu 
viele sind. Der Mehrspieler-Modus bietet zwar nicht so viele 
Spiel-Modi wie Rogue Spear, dennoch zieht Sierra nun fast 
gleich. Die Kl-Probleme existieren aber immer noch, daher zie- 
hen wir in der Summe einen Punkt ab. 

»Zieht sofort in den Bann.« 
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Rennspiel für Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis 



Fl CHAMPIONSHIP 

SEASON 2000 



ENTWICKLER: EA Sports VERTRIEB: Electronic Ans TESTVER- 
SION: Beta vom Oktober 2000 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER; 
bis 8 (Netzwerk, Internet) INTERNET: www.easports.com HARD- 
WARE, MINIMUM: Pentium 11/233, 64 MByte RAM HARDWARE, 
STANDARD: Pentium 111/500, 128 MByte RAM, 8 MByte-3D-Karte 
HARDWARE, OPTIMAL: Pentium lil/800, 128 MByte RAM, 
32 MByte-3D-Karte 

Es kann nicht mehr lange 
dauern, bis ein und dasselbe 
EA-Sports-Spiel quartals- 
weise neu erscheint. Oder 
vielleicht sogar monatlich? 



I Schon wieder ein 

Formel-1-Spiel von 

Sports (siehe 

PC Player 6/2000} 
I Schon wieder mit di 

Saison 2000 
I Neuheit: fahrschult 



Motorger; 



M 



I Immer noch schlechte 
Gegner-Kl 



AB ZUM 
DOPINGTEST 




chmal ist weniger 

Iniehr. Diese Regel sollte 
sich Electronic Arts hin- 
ter die Ohren schreiben. Denn 
ein halbes Jahr Arbeit am ver- 
korksten »Fl 2000« reicht nicht 
aus, um aus einem glücklosen 
Heidfeld einen strahlenden 
Schumacher zu machen. 

Auch wenn die Verbesserungen 
zum Teil nicht unerheblich sind, 
selbst wenn sich auch dieses Spiel 
gut verkaufen wird: Ein schales 
Gefühl bleibt, denn wesentliche Kri- 
tikpunkte des Vorgängers wurden 
nicht ausgemerzt. 

Simulation mit Fahrschule 

Nach wie vor geht es um die Saison 
2000, nach wie vor sitzen Sie im 
Cockpit eines der 22 Wagen und kur- 
ven in Training, Einzelrennen oder 
Weltmeisterschaft um die 17 Kurse 
der kürzlich beendeten Saison. Neu 
hinzugekommen ist eine Fahrschule, 
die interessant ist. Im Doppelsitzer 
von McLaren fährt ein Fahrlehrer 
mit Ihnen durch verschiedene Kur- 
ven dreier Strecken (Indianapolis, 
Monza, Suzuka). Sie müssen das 
nachmachen und dabei innerhalb 
eines gewissen Zeitlimits bleiben. 



Es ist am Start unmög- 
lich, mit den Compu- 
tergegnern mitzuhal- 
ten. Die beschleuni- 
gen nämlich alle, als 
hätten sie Koks im 
Tank. (Achten Sie auf 
den blauen Wagen 
rechts unten.) 
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Obwohl die Kommentare des Fahr- 
lehrers an Belanglosigkeit nicht zu 
überbieten sind (»fahre rechts durch 
die Rechtskurven), lernt man sehr 
viel. Dafür sorgt die Vergabe dreier 
Orden. Bronze: Mindestzeit erreicht. 
Silber: Schon gut gefahren. Gold: 
Optimal gefahren. Da es nur durch 
intensives Training möglich ist, den 
Goldorden zu bekommen, wird her- 
vorragend vermittelt, wie viel Zeit 

herausholen kann. 

Auch die Nachzündgeräusche 
beim Leerlauf des Motors sind gelun- 



Bodentexture 
ausfahrten h 



ichen Kurvi 



gesehen Aber das Wesentliche fehlt 
nach wie vor: Eine gute C5egner-Kl 
und somit das Gefühl, mit einer rich- 
tigen Simulation unterwegs zu sein. 
Mehr dazu im Meinungskasten. (uh( 



UDO HOFFMANN 



EA Sports kann im Formel- 1 -Geschäft keinen großen Preis 
gewinnen. Die Strecken sind schön wellig gestaltet, orientieren 
sich aber nur bedingt an der Realität. Die Formel 1 wird außerdem von 
Europäern dominiert, es gibt dort keine Meilentachos. Merkt Euch das 
endlich, Ihr EA-Amis. Der größte Nachteil aber sind die Computerfah- 
rer: Am Start düsen sie davon wie mit Sieben- 
Meilen-Reifen, auf den Strecken testen sie 
immer wieder ihre Bremsen, wo das gar nicht 
nötig wäre. Allgemein fehlt es dem Program 
einfach an der nötigen Genauigkeit. 

Wenn Sie sich an bizarrer Computer-Intelligenz nicht stören, haben Sie 
trotz aufpoppender Grafik vielleicht richtig Spaß. Puristen aber wird 
man kaum von »Grand Prix 3« weglocken können. 



WERTUNG Fl CHAMPIONSHIP SEASON 2000 



»Kein großer 
Preis.« 




GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 




J 



SPIELE-TEST 



Strategiespiel für Profis 



EUROPA UNIVERSALIS 

ENTWICKLER: Paradox Entertainment VERTRIEB: Blackstar Interactive 
TESTVERSION: Verkaufsversion 1.0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: 
bis 4 (Netzwerk, Internet) INTERNET: www.europa-universalis.de 
HARDWARE, MINIMUM: Pentium/200, 64 MByte RAM HARDWARE, 
STANDARD: Pentium 11/300, 128 MByte RAM HARDWARE, OPTIMAL: 
Pentium IM/500, 128 MByte RAM 




I ingefleischten Brett- 
I Spielern, denen »Risi- 
« zu banal und 
Tabletops zu wenig global 
ist, mag »Europa Universa- 
lis« schon ein Begriff sein. 

Ais graue Eminenz hinter den 
Monarchen bestimmen Sie die 



Entwicklung einer euro- 
päischen Nation zwi- 
schen der Entdeckung 
Amerikas und den napo- 
leonischen Kriegen. Ziel 
ist nicht etwa die alleini- 
ge Herrschaft über Euro- 
pa oder gar die ganze 
Welt, das wäre in Europa 
Universalis wohl auch 
überhaupt nicht möglich. 
Vielmehr sollte versucht 
werden, zur dominieren- 
den Macht innerhalb des 
europäischen Kontinents 
aufzusteigen und diese 
Stellung erfolgreich zu verteidi- 
gen. Dabei ist Gewalt nur eines 
von vielen möglichen Mitteln 
zum Zweck. Alternativen dazu 
bieten Kolonisierung, Diploma- 
tie, Handel, Wirtschaft, For- 
schung oder gar Religionspoli- 
tik. Die PC-Umsetzung von 



aus ist den 



Europa Uni 
schwedischen Entwickiern von 
Paradox durchaus geglückt. 
Eine übersichtliche 2D-Weltkar- 
te mit Dutzenden - vom Com- 
puter recht schlau gesteuerten - 
unabhängiger Herrschaften lädt 
zum Spiel, bei dem sich kleine 
Einheiten ordentlich animiert 
von Provinz zu Provinz bewe- 
gen. Das Geschehen schreitet 
nicht in einzelnen Spielrunden 
voran, sondern in jederzeit pau- 
sierbarer Echtzeit. Verschiedene 
Kartenoptionen erläutern die 
diplomatischen, wirtschaftli- 
chen oder religiösen Zusam- 
menhänge. Die Menüsteuerung 
ist leider etwas 
Neben der große 
bietet das Spiel sechs weitere 



historische oder imaginäre 
Szenarien mit unterschiedli- 
chen Ausgangslagen. Aller- 
dings sucht man vergeblich 
nach einem Editor oder nach 
Zufallsszenarien. 

Europa Universalis ist sicher- 
lich kein Strategiespiel für die 
breite Masse. Wer jedoch den 
schwierigen, zeitraubenden Ein- 
stieg meistert, der wird feststel- 
len, dass die Spieltiefe dieses 
Titels kaum zu übertreffen ist. 
(lue) 



WERTUNG iiSiöüHi 



nständlich. 
npagne 



murrnn 



w 



LUC MARTIN 



P Was ich bei Europa Universalis am meisten vermisst 
1 habe, sind Szenarien, bei denen der Spieler bei Null 
anfangen darf, anstatt mit der Führung einer etablierten 
Nation quasi ins kalte Wasser geworfen zu werden. So hätte 
mich die Komplexität von Europa Universalis zu Beginn fast 
erschlagen. Erst als ich mir einmal der Zusammenhange im 
Spiel bewusst wurde, konnte mich das Spiel dann doch noch 
für etliche 

»Der Spieler wird ins s,u " de " in 

■ ax in r seinen Bann 

kalte Wasser geworfen.« ziehen 



Wirtschaftesjmujation für Einsteiger und Fortgerittene 



G-PLAYER 



ENTWICKLER: Virtual Management VERTRIEB: Virtual Management 
TESTVERSION: Verkaufsversion 1 .0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: 
ca. 1000 (Internet] INTERNET: www.g-player.de HARDWARE, MINIMUM: 
Pentium/60, 32 MByte RAM, Internetzugang HARDWARE, OPTIMAL: 
Pentium/90, 32 MByte RAM, Internetzugang 




Allmählich scheint das 
Geschäft mit den 
Onl i ne-Wi rtscha fts s i- 
mulationen ja in Schwung 
zu kommen - und interes- 
santerweise stellt sich 
dabei heraus, dass sie sich 
im Kern recht stark ähneln. 
Der Beitrag von Virtual 
Management (dessen Kurztitel 



übrigens für »Global 
Playern steht) beispiels- 
weise funktioniert im 
Kern beinahe genauso 
wie Cryos »Venezia«, 
auch wenn beide Titel 
sonst keine Gemein- 
samkeiten haben. Sie 
suchen sich also unter 
mehr als 100 Branchen 
zunächst eine aus, in 
tätig 



ichten 



lit 



nd gri 



i de n 



Wir 



ichten 



iit einer 



Aluminiumfabrik in Afrika die 
Probe aufs Exempel - Liefe- 
ranten für die benötigten Roh- 
stoffe (Bauxit und Braunkohle) 



waren schnell gefunden 
und Abnehmer für das 
fertige Aluminium stell- 
ten sich auch bald ein. 
Die Simulation läuft in 
ib (zwei Züge 
on denen aber 



werden 



pro Tag, 
auch pr 
überspn 

kann) und weist mit 
ihren diversen Optionen 
eine erhebliche Tiefe 
auf. Mit der Registrie- 
rung erhalten Sie genü- 
gend Creditpoints gut- 
geschrieben, um sich in zwei 
verschiedenen Spiel-Welten 
einzuschreiben, die Teilnahme G-PLAYER 
in weiteren Wettbewerben ' 
muss dann mit richtig* 
erkauft werden, (jn) 



, JOE NETTELBECK 




' ^Id IPClMiU 



Anfangskapital eine ent- 
sprechende Firma. Rohstoffe 
werden von anderen Spielern 
eingekauft, die eigenen Pro- 
dukte wiederum an den Rest 
der Welt verscherbelt. 



Windschnittig, ohne Firlefanz, schnell erlernbare Hand- 
I habung - das klingt gut, könnte aber gerade bei einer 
Wirtschaftssimulation zu wenig sein. Andererseits: Die Mit- 
spieler sind hier real, zudem haben die Hersteller für die nahe 
Zukunft Championsflips angekündigt, in denen man größere 
Mengen harter Mark gewinnen kann. Wenn das nicht moti- 
viert! Natürlich ist G-Player trotzdem ein Fall für Leute, die 

auch Consors eher als Onli- 
»Ejn ParadieS fÜr neSim betrachten, aber 
■ von denen soll es ja gar 

Jling mana<3G£tt nicht so wenige geben ... 
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Adventure für Fortgeschrittene 



THE FINAL CURSE 

ENTWICKLER: Microids VERTRIEB: Havas Interactive TESTVERSION: 
Verkaufs version 1.0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - INTERNET; 
www.thefinalcurse.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium/166, 32 MByte 
RAM HARDWARE, STANDARD: Pentium/200, 64 MByte RAM HARD- 
WARE, OPTIMAL: Pentium 11/400, 128 MByte RAM 




Templer sind an 
| allem schuld: Verär- 
gert durch die Zer- 
schlagung ihres Ordens 
fabrizierten sie vier verteu- 
felte Reliquien, welche in 
ferner Zukunft alles in die 
Luft jagen sollen. 

Die ferne Zukunft ist jetzt, 
weshalb eine Dame namens 



Morgane in einer magi- 
schen Zeitreise durch 
diverse Epochen des 
Louvre-Museums stol- 
pern muss, um die fragli- 
chen Artefakte zu ent- 
wenden und so die Welt 
zu retten. 

Das 3D-Adventure 

(vorgefertigte Schritte 
360-Grad-Rund- 
blick an den Standpunk- 
ten) spielt sich gar nicht 
mal sooo übel, kann aber 
insgesamt nicht überzeu- 
gen. Wer immer zum Beispiel 
für das Inventar verantwortlich 
war, sollte zu 20 Stockhieben 
verurteilt werden! Magere acht 
Slots und dazu eine Art mitwan- 
dernde Zauber-Kiste, die man 
ständig extra bemühen muss, 
weil die gerade benötigten 
Objekte natürlich wieder nicht 
im Normalgepäck waren! Kann 



ins mal jemand erklären, 
vas das soll??? 
Grafisch macht das Spiel 



mger 



her, 



als ma 



anhand der Packung mei- 
nen könnte. Die vielen 
Videosequenzen sehen 
zwar wirklich nicht schlecht 
(wenn auch sehr render- 
grafisch geleckt) aus, die 
gewöhnliche Spieloptik 
aber erntet allenfalls einen 



»Na ja«-Gn 



'. Zurr 



wenn man bedenkt, da: 
hier ja nichts in Echtzeit 
berechnet werden muss. 
Immerhin bietet das Spiel eine 
recht große Menge an Rätseln, 
deren manchmal etwas seltsa- 
me Logik freilich zu Experimen- 
ten nötigt, (jn) 




PtiüHUI 



i JOE NETTELBECK 



| Vor Urjahren bin ich mal im Louvre gewesen und kann 
mich noch düster an einen mächtig verstaubten Tag 
erinnern. Ganz so öde ist The Final Curse nicht (und sicher 
auch gefälliger als das thematisch ähnliche »Traitors Gate«), 
aber von einer Empfehlung kann dennoch keine Rede sein. Das 
Thema ist nicht so massenfreundlich wie beim Vorgänger 
»Dracula: Resurrection«, der pädagogische Zeigefinger 

wackelt allerorten 

»Fahren Sie lieber im ™ d o * i»"-«"- 

_ .. , ,. . _ , waltung geriet viel 

Frühling nach Paris.« zu umständlich. 



Sportspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 



FUSSBALL 2000 



ENTWICKLER: Iridion Interactive VERTRIEB: Swing Entertainment 
TESTVERSION: Verkaufsversion 1.53 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: 
bis 2 (an einem PC) INTERNET: www.iridon.com, www.swing-games.de 
HARDWARE, MINIMUM: Pentium/75, 16 MByte RAM HARDWARE, 
OPTIMAL: Pentium/200 MMX, 32 MByte RAM 



etwas Effet geben dürfen. Als 
Trainer bestimmen Sie neben- 
bei die Taktik (4-3-3 oder 5-3-2- 
System) oder andere Kleinigkei- 



St ramme, durchtrainier- 
te Waden (44 an der 
Zahl) suchen Sie in 
diesem Spiel vergebens. 
Rechnen Sie eher mit 22 
kleinen Pünktchen, nur ent- 
fernt Fußballprofis ähnelnd. 



Eins der Pünktchen steuern 
Sie per Tastatur und bemühen 
sich, Tore zu schießen bezie- 
hungsweise welche zu verhin- 
dern. ISIa ja, Sie kennen die Fuß- 
ballregeln. Das Besondere an 
diesem Spiel ist seine einfache 
Bedienung, die 




ilsrichtun- 
id schießen 
oder passen in 
Richtung des 

nächsten Mann- 
schaftskamera- 
den, wobei Sie 
dem Ball sogar 




ten wie Aggressivität und 
Mannschaftsaufstellung. Jeder 
Spieler besitzt sechs Attribute 
wie Schnelligkeit oder Konditi- 
on, die schon einigen Einfluß 
haben. Damit die Langzeitmoti- 
vation nicht zu kurz kommt, gibt 
es außerdem noch etliche 
Ligen, in denen Sie um nationa- 
le Meistertitel kämpfen, (uh) 



vmm 




FUSSBALL 
2000 


Kl 


PCM:\m 


IkLJJJ 



UDO HOFFMANN 



Sieht aus wie eine Erscheinung aus der Steinzeit des 
Computerspiels, um konkret zu werden, sieht fast aus 
wie »Microprose Soccer«. Und was komisch ist, es macht 
immer noch Spaß. Ich brauche keine Grafikorgien und keinen 
Rundum-Sound, viel wichtiger sind einfaches Handling, dra- 
matische Torszenen, ein fähiger Computergegner oder noch 
besser, ein unfähiger menschlicher Kontrahent, den man nach 
Strich und Faden demütigen kann. Und das ist hier alles vor- 
handen, nur den rea- 
len Partner müssen 
Sie selbst herbeizau- 
bern. 

Ein PC-Spiel mit Konsolencharme: unkompliziert, zugänglich, 
nicht der allergrößte Tiefgang, aber der kann auch auslaugend 
wirken und ist manchmal sogar unerwünscht. 



»Spaßige Steinzeit.« 
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SPIELE-TEST 



Strategiespiel für Fortgeschrittene 



STARSHIP TROOPERS 

ENTWICKLER: Blue Tongue Software VERTRIEB: Hasbro Interactive TESTVERSION: Verkaufsversion 1 .0 SPRACHE: Englisch MULTIPLAYER: - 
INTERNET: www.microprose.com HARDWARE. MINIMUM: Pentium 11/233, 64 MByte RAM HARDWARE, STANDARD: Pentium 11/400, 128 MByte RAM, 
3D-Karte HARDWARE, OPTIMAL: Pentium 111/600, 128 MByte RAM, 3D-Karte 



Insektenhasser aufgemerkt: Als 
Mitglied der mobilen Infanterie 
brauchen Sie bei diesem Taktik- 
spiel aus Ihrer Abneigung 
keinen Hehl zu machen. 



Wohl niemand, bis auf ein 
paar Entomologen, mag 
Insekten. Auch wenn 
uns derzeit ein paar Köche vom 
Geschmack und Nährwert über- 
zeugen wollen, diese Krabbel- 
viecher sind einfach herzlich 
unsympathisch. 




Wirklich unangenehm wird es, 
wenn sich eklige Rieseninsekten 
entschließen, von ihrem kahlen Hei- 
matplaneten aus die Städte der Erde 
mit ihrer Artillerie heim zu suchen. 
Dazu brauchen diese Fieslinge noch 
nicht einmal irgendwelche Kanonen 
- stattdessen schießen einfach 
gigantische Käfer Plasmabälle aus 
ihrem Hinterleib ab. Die Menschheit 
lässt sich diese Attacken natürlich 
nicht gefallen und entsendet ihre 
stellaren Kammerjäger - die mobile 
Infanterie. 

Wie in der Film- und Buchvorlage 
werden diese »Starship Troopers« 
zunächst auf der gegnerischen Hei- 
matwelt Klendathu abgesetzt und 
ballern sofort auf alles, was mehr 
als zwei Beine hat. 

Stellare Kammerjäger 

! Per Mausklick dürfen Sie immerhin 
■ die Aggressivität Ihrer Soldaten 
' steuern - speziell in späteren Mis- 
| sionen ist es ratsam, sparsam mit 
der Munition umzugehen. Schließ- 
lich kommandieren Sie nur eine klei- 
ne Einsatzgruppe, deren Mitglieder 
von Auftrag zu Auftrag mitgenom- 
men werden müssen. Vor der Lan- 



dung auf der Planetenober- 
fläche suchen Sie noch aus 
der jeweils zur Verfügung 
stehenden Ausrüstung die 
passenden Wummen und 
Spezialgegenstände für 
jeden Trooper aus. Zudem 
gibt es Experten mit indivi- 
duellen Fähigkeiten -so hel- 
fen PSI-Kräfte gegen gedan- 
kenbeeinflussende Oberkä- 
fer. Granaten werf er, Rake- 



-erfer, Nei 



ngas 




Flammenwerfer kommen ebenso 
zum Einsatz wie heilende Medi- 
Packs. In einigen Situationen dürfen 
Sie Luftunterstützung herbeirufen 
oder mit Raketenrucksäcken selbst 
in die Luft gehen. Die zahlreichen 
Formationsbefehle sollen offenbar 
den taktischen Tiefgang vergrößern, 
dummerweise folgen die Soldaten 
den Befehlen kaum und lösen die 
schützenden Formationen rasch 
wieder auf. 

Das Schlachtfeld wird in echtem 
3D dargestellt, wobei der Blickwinkel 
frei verändert werden kann. Leider 
kommt es dabei oftmals zu Proble- 



men, oft lässt der Computer Sie aus 
einer sehr ungünstigen Perspektive 
auf das Geschehen schauen und Sie 
müssen die Kamera von Hand nach- 
führen. Zudem wirken die Welten 
erstaunlich öde, gespickt mit manch 
unschönen Bodentexturen. Dennoch 
kommt tatsächlich an mancher Stelle 
Atmosphäre und Spannung auf, 
wenngleich die Missionen sich recht 
ähnlich spielen, (tw) 

»Kommandant einer 
kleinen Einsatzgruppe.« 



.THOMAS WERNER 



. Wer je von einer Mücke wachgehalten wurde oder einer Kakerlake nach- 
efzt ist, der wird seine Freude an Starship Troopers haben. Die Bewe- 
gungen der unterschiedlichen Monsterinsekten wirken glaubhaft, die Filmvorlage 
ist deutlich zu erkennen. Leiderwirken viele andere Details -wie etliche der Tex- 
turen - ein wenig zweitklassig, manches ist einfach unausgereift. Die Idee, 
während der Missionen keine Speicherung 

zu erlauben, gilt ja mittlerweile eindeutig als \\ManrhpC ict 
Irrweg. Anfangs ist die Motivation auch dank ''"■«■ ■**! 'CA l&l 
der taktischen Ausrichtung hoch, spater fehlt Lin3USQ6r6if t (( 
ein wenig die Abwechslung. " 



WERTUNG STARSHIP TROOPERS 




I Mach dem Film und der 
gleichnamigen Buch- 
vorlage von Keinlein 

I Tutorial 

I Circa 20 Missionen 
I 15 Gegnerarten 

I Taktische Ausrichtung 
I Ausrüstung wichtig 
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Action-Adventure für Fortgeschrittene 



BLAIR WITCH VOLUME 2 

DIE LEGENDE VON COFFIN ROCK 

ENTWICKLER; Humanhead VERTRIEB: Take 2 Interactive TESTVERSION: Verkaufsversion 1.0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - INTERNET: 
www.take2.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/266, 64 MByte RAM, 2 MByte-Grafikkarte HARDWARE, STANDARD: Pentium 11/400, 96 MByte RAM, 
3D-Karte HARDWARE, OPTIMAL: Pentium 111/500, 128 MByte RAM, 16 MByte-3D-Karte 

Parallel zum Kinostart von 
»Blair Witch 2« gibt es auch 
eine neue Spielereihe; hier 
erzählt allerdings jeder Titel 
seine eigene Story. 



I Auflösung bi 

1280 mal, 024 möglich 
I Basiert auf der 

Mythologie der 
Blair-Witt: h-Filme 
I Viele Kämpfe und noch 
mehr selbsiablaufende 
Sequenzen 




er zweite Teil der Action- 
Adventure-Trilogie - dies- 
mal auf dem Mist von 
Humanhead (»Rune«) gewach- 
sen - führt Sie weit zurück in 
die Vergangenheit. Zurück in 
das Jahr 1886 ... 

Damit, erfährt das im ersten Film 
angedeutete Massaker am Coffin 
Rock seine Aufarbeitung. Die 
Geschichte beginnt mit einem 
schwer verletzten Mann ahne 
Gedächtnis, der von dem Mädchen 
Robin im berüchtigten Wald aufge- 
funden wird. Die Kleine führt den 
Mann heim auf eine abseits gelege- 
ne Farm, wo er gesund gepflegt 
wird. Nur um zu erfahren, dass das 
Mädel mittlerweile im Wald ver- 
schwand. Klarer Fall, der von der 
Großmutter auf den 
js getaufte Unbekann- 
te muss sie suchen. 

Dies geschieht 

meist auf dreierlei 
Weise: Unterwegs bal- 
lert und säbelt sich 
Lazarus in Third-Per- 
son-Perspektive durch 
übernatürliche Geg- 
ner. Zwischendurch 
führt er lange 

Gespräche in noch 
längeren, selbstablau- 
fenden Sequenzen 
und drittens erlebt er 
Flashbacks in Form von Rückblen- 
den, die meistens interaktiv gestal- 
tet sind. Denn der Mann ohne Erin- 
nerung war schon einmal hier, und 
zwar als Soldat im Bürgerkrieg. Das 
alles ist streckenweise durchaus 
gänsehäutig, was aber in erster 
Linie dem nebligen Dunstschwaden- 
Wald sowie den gar nicht üblen 
Soundeffekten zuzuschreiben ist. 
Richtig spannend hingegen ist es in 
Wahrheit nicht so sehr, und insofern 
fällt das Spiel gegenüber dem 
ersten Teil auch deutlich ab. 

Gelegentlich dürfen Objekte auf- 
genommen werden, wobei es sich 




meist um Waffen oder Munition 
handelt. Dabei - und bei anderen 
Gelegenheiten - sorgt die hier ver- 
wendete »Nocturne«-Engine mit 
umständlicher Steuerung für Unbe- 
hagen, und in der deutschen Fas- 
sung haben auch die Lokalisierer 
geschludert: Da gerät die Reihenfol- 
ge der Sätze schon mal durcheinan- 
der und manchmal werden sie ganz 
verschluckt. Übermäßig inspiriert 
klingen die Sprecher samt und son- 
ders nicht - obwohl doch Scharping 
meines Wissens gar nicht dabei war. 




Schließlich fordert die Engine im 
Hardware-Modus allerneueste Trei- 
ber, so dass Grafikärger wortwört- 
lich vorprogrammiert ist. (jn) 



, JOE NETTELBECK 



Ich war schon immer der Meinung, dass die »Nocturne«-Engine 
an Kameraführung und Steuerung krankt - und daran hat sich 
bis heute nichts geändert. Dem Spiel selbst kann man eine gewisse 
Schauer-Atmosphäre nicht absprechen; dass man dann allerdings 
ganz unvermittelt gegen Geister und lebende Holzkonstruktionen 
kämpfen muss, hat wohl eher 
mit den Erwartungen an ein »Eine AuftraqSarbeit, 

und man merkt es.« 



Action-Adventure als mit der 
Logik der Story zu tun. 



WERTUNG BLAIR WITCH VOLUME 2 



■ OHNE 3D-8ESCHU 

GUNGGUr SPIELBAR 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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Action für Einsteiger und Fortgeschrittene 



FRONTSCHWEINE 

ENTWICKLER; Fish'n'Ribs VERTRIEB: Infogrames TESTVERSION: Verkaufsversion 1.0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 4 (an einem PC, Netzwerk, 
Internet! INTERNET: wwwfrontschweine.com, www.infogrames.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium il/266, 32 MByte RAM, 8MByte-Grafikkarte HARD- 
WARE, STANDARD: Pentium M/450, 64 MByte RAM, 16 MByte-Grafikkarte HARDWARE, OPTIMAL: Pentium 111/500, 128 MByte RAM, 16 MByte-Grafikkarte 



Kriegstreiber sind miese 
Schweine! Das können 
Sie hier absolut wörtlich 
nehmen, denn bei diesem 
Spiel kämpfen Sie mit Ebern 
gegen den Computer - ein 
echter Spaß! 



Hi 



Iaben Sie den Team- 17- 
Evergreen »Worms« ge- 
mocht? Dann werden Sie 

»Frontschweine» lieben, denn 
dies im Prinzip nichts anderes 
als die Umsetzung des Kampf- 
kriecher-Klassikers in 3D. 

Im Kontinent Saustallasien 
stehen die Zeichen auf Krieg: Auf 
einer Inselgruppe im Südpigzifig 
wurden riesige Vorkommen von 
Schweinefraß entdeckt - und wer 
die kontrolliert, regiert die Weit. 
Also machen sich Steckdosen- 
Nasen-Vertreter aller sechs Natio- 
nen auf, um den Kampf für sich zu 
entscheiden. 

Welches Schweinderi 
hätten's denn gern? 

Schwer bewaffnet ziehen Sie los, 
um 25 Einzelgefechte für sich zu 
entscheiden. Dies funktioniert wie 

»Worms in 3D.« 



Bazooka auch ferne 
Ziele unter Beschuss 
nehmen. Auf dem 
Spielfeld finden Sie 
außerdem Kisten mit 
Nachschub und Medi- 
kits. 

Glänzend gelungen 
ist die deutsche Loka- 
lisation mi1 
Menge cooler Spi 
che, welche die Rü: 
selviecher nach eini 
Aktion grunzen, 
mor bewies schon di 
englische Version, die »Hogs of 
War« heißt. Mit der Optik, die schon 
in der PlayStation-Version keine Sau 
mehr aus dem Stall hervorlockte, 
verbuchen die Grafiker eher wenig 
Punkte. Zumindest sorgt die 3D- 



Worr 



Abw 



.hselnd kommt 
jede Kampfsau an die Reihe und 
muss sich in einem Zeitlimit bewe- 
gen, dann schießen. Schon nach i 
kurzer Zeit dürfen Sie Ihre Jungs ! 
befördern, woraufhin sie spezielle 
Fertigkeiten erlernen. So gibt es 
etwa Sanitäter mit heilenden Hufen ! 
oder Artilleristen, die mit der ' 





i MARTIN SCHNELLE 



_, So eine Ferkelei! Hier wurde das uralte Artillery-Duel-Prinzip auf- 

■* ' gegriffen - und sehr witzig umgesetzt! Die Sprüche der Allesfres- 
ser hat Infogrames hervorragend lokalisiert und mit den entsprechenden 
Akzenten versehen. Schon allein bei den Deutschen gibt es Rheinländer, 
Berliner und Bayern. 

Trotzdem haben die Designer die »SO ©ITIS FSrk6l6Ü« 

Taktik nicht vergessen. Beim Beför- 
dern Ihrer Borstenviecher müssen Sie darauf achten, welche Fertigkeiten 
Sie brauchen. Und auch die Level sind so angelegt, dass Sie um ein paar 
Überlegungen nicht herumkommen. 

Die Grafik mag ja nicht mehr das Gelbe, ah, Weiße vom Speck sein, doch 
holen Sie ein paar Freunde vor den Monitor, machen die Baltereien der- 
maßen viel Spaß - da kommt echtes Worms-Feeling auf. 



WERTUNG FRONTSCHWEINE 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 



m 



m 



I 34 Mefirspieler-Karten 
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Adventure für Fortgeschrittene und Profis 



ESCAPE 
MONKEY 

ENTWICKLER: LucasArts VERTRIEB: Electronic Arts TESTVERSION: Import- 
version SPRACHE: Englisch (Deutsch in Vorb.) MULTIPLAYER: - 
INTERNET: www.lucasarts.com/products/monkey4, www.monkey-island.de 
HARDWARE, MINIMUM: Pentium 200, 32 MByte RAM, 3D-Grafikkarte 
HARDWARE, OPTIMAL: Pentium 11/350, 64 MByte RAM, 3D-Grafikkarte 

Totgesagte leben länger: Das siechende 
Adventure-Genre bekommt mit dem vierten 1 
Monkey-Island-Spiel eine ebenso komische 
wie knifflige Vitaminspritze verpasst. 

I 






I Klassisches Adventuie- 
Spielprinzip 

I Tastatursteuerung 
statt Point-and-Click 

I 30-Spielfiguren 
auf Basis der aGrim 
Fandangon-Engäne 

I Zwerchlell-Zerrungs- 
gefahr durch unerhört 
komische Dialoge 



Wann haben Sie zuletzt 
vor Ihrem geliebten 
Computer gesessen 

und dabei aufrichtig gelacht 
(wir meinen wohlgemerkt nicht 
das irre Kichern, das sich in Ver- 
bindung mit hartnäckigen Trei- 
ber-Problemen einstellt)? 

Das Comeback von Freibeuter- 
Früchtchen Guybrush Threepwood 
enthält dermaßen viele skurrile Cha- 
raktere und treffsichere Pointen, 
dass LucasArts es auch als interakti- 
ve Sitcom vermarkten könnte. 

Irgendwo in der Karibik. Eiaine, 
die Gouverneurin von Melee Island, 



darf sich ab sofort mit einem silben- 
reichen Doppelnamen schmücken. 
Als Mrs Marley-Threepwood kehrt 
sie zusammen mit ihrem Schnuckel- 
gatten Guybrush aus den Flitterwo- 
chen zurück. Doch das zärtliche 
Kosenamen-Gegurre der beiden Tur- 
teltauben findet schnell ein jähes 
Ende. Der zwielichtige Charles L 
Charles hat Eiaine für tot erklären 
lassen und Neuwahlen angeordnet. 
Der Fremde liegt nach ersten Hoch- 
rechnungen deutlich in Führung, 
schließlich hat er allen stimmbe- 
rechtigten Seeräubern Frei-Grog 
versprochen. Elaines Entdeckung, 
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dass es sich bei dem Kandidaten in 
Wirklichkeit um den Spuk-Kapitän 
LeChuck handelt, wird weitgehend 
ignoriert. Aber sie hat ja noch ihren 
Guybrush, der mit seiner hochmoti- 
vierten Piratencrew der Ver- 
schwörung auf den Grund geht. 

Selbst wenn Sie noch nie etwas 
von der Monkey-lsland-Serie 
gehört haben, dürfte Ihnen lang- 
sam dämmern, dass sich hier keine 
seriösen Piratendramen im Errol- 
Flynn-Format abspielen. Bereits 
1990 feuerte der erste Teil »Secret 
of Monkey Island« kräftige Humor- 
Breitsalven ab und regierte das 
damals in voller Blüte stehende 
Adventure-Genre. Doch mittlerwei- 
le weht ein rauer Wind: Sinkende 
Verkaufszahlen sind daran schuld, 
dass die meisten Spielefirmen ihre 
Budgets lieber in das 234. Echtzeit- 
strategie-Spiel stecken, als in die 
Entwicklung neuer Adventures. 
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Nicht zuletzt der Treue der deut- 
schen Fans ist es zu verdanken, 
dass LucasArts mit »Escape from 
Monkey Island« seine Piraten-Sati- 
re wacker fortsetzt. Der vierte Teil 
läuft mit modernisierter 3D-Technik 
und Genre-untypischer Steuerung 
vom Stapel. 

Flach-Piraten sind out 

Seeräuber- Veteranen erleiden 

angesichts von Grafikstil und 

turschock. Vorbei sind die Tage der 
Maussteuerung und 2D-Grafik, das 
neue Monkey Island folgt den tech- 
nischen Pfaden des 98er-Adventu- 
res »Grim Fandango«. Mit Tastatur 
oder Gamepad steuern Sie einen 
waschechten 3D-Guybrush. Die i 



ren profitieren von dem 
i die dritte Dimension und 
ebendiger, ohne dabei 
toon-Charme zu verlieren, 
lenommen wandeln die 



etwas Leben. 

Die Betrachterperspektive lässt 
sich nicht ändern; sobald Guybrush 
sich dem Bildrand nähert, wird 
automatisch auf eine andere Kame- 
ra umgeschaltet. Manchmal gibt es 
Orientierungsprobleme beim 

Wechsel des Blickwinkels, aber eine 
ernsthafte Verlaufgefahr besteht 
nicht. Die 3D- Technik macht Escape 
zum ersten Monkey-Island-Spiel, 
dass eine Beschleunigerkarte erfor- 
dert. Sie können zwar den Detailg- 
rad von Zuckerguss-Effekten -> 



Der Kuch eilt zur 
Reparatur und Guybrush 
kann in der verwaisten 
Köche Grog in den 
Antrieb kippen. 




UDO HOFFMANN 



Dadurch wärmt die 
Flamme das Gemälde 
lange genug, um die 

Wachsschicht 
wegzuschmelzen. 



Wie entkam LeChuck dem Eisberg? Was wurde aus Totenschä- 
' del Murray? Wenn Sie angesichts dieser Namen nur Bahnhof 
verstehen, werden Ihnen einige Nuancen in Escape from Monkey 
Island entgehen. Einsteiger kommen sich manchmal vor, als wären sie 

*jj. beim falschen Klassentreffen gelan- 

»MUVeruUre" det. Kenner der Serie fühlen sich bei 

Klassentreffen.« de " lnside j;- Ga 9 s dafü ; ■*** ™ e 

zuhause. Ein schon-schrages Adven- 
ture, aber die »mauslose« Tastatursteuerung ist keine Ruhmestat und 
nervt bei einigen Timing-krrtischen Puzzles. 




Darunter kommt die 
Karte zum Vorschein. 

Der Koch überlässt Guv- 
brush das ruinierte 
Kunstwerk. 
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Escape from Monkey Island 
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Kielholen mit 

Keyboard 

Die Tastatursteuerung ist 
keine artgerechte Adventure- 
Bedienungsmethode. Es ist 
relativ langwierig und hake- 
lig, Guybrush erst in eine 
Richtung zu drehen und 
dann geradeaus zu laufen, 
um eine bestimmte Position 
zu erreichen. Bei der alten 
Maussteuerung konnten Sie 
komfortabel den Zielort 
anklicken, aber solche Freu- 
den sind passe. Vielleicht 
will LucasArts mit dem 
Tastatur-Kontrollschema ent- 
sprungene «Resident Evil«- 
Spieler betören, aber warum 
gibt es keine alternative Klas- 
sik-Klick-Kontrolle für Maus- 
liebhaber? Wozu haben wir 
diese praktischen Dinger an 
unseren PCs hängen? 

Der Umgang mit Gegen- 
ständen ist weniger anstrengend als 
das Herumgelaufe. Sobald ein inter- 
essantes Detail in Guybrushs Blick- 



feld gerät, erscheint automatisch der 
Name des Objekts am unteren 
Bildrand. Durch Druck auf die ent- 
sprechenden Tasten können Sie es 
untersuchen, benutzen oder mitneh- 
men. Die im Inventar gehorteten 
Sächelchen lassen sich jederzeit wie- 
der hervorkramen. Hält Guybrush 
beispielsweise eine Schale Brezeln in 
der Hand und steht dabei vor einem 
Piraten, erscheint sowohl der Akti- 
onsvorschlag »Esse die Brezeln« als 
auch »Biete dem Piraten die Brezeln 
an«. Durch Druck auf die Eingabe- 




DIE WELT VON MONKEY ISLAND 



Melee Island 



Lucre Island 




Zu Beginn des ersten Akts muss Guybrush das Gouverneurs-Haus vor der 
Zerstörung bewahren. In der Stadt stellt er mit List und Tücke eine Crew 
zusammen und erschleicht sich im Hafen ein Schiff, um nach Lucre Island 
zu segeln. Meathocks Haus ist erst im zweiten Akt einen Besuch wert. 



Jambalaya Island 




Der erste Akt geht auf Lucre Island weiter, wo Guybrush die Anwälte von 
Elaines Familie aufsucht. Im Laufe der weiteren Verwicklungen interes- 
siert er sich für Prothesen und Termiten, sucht im Sumpf nach einem Ban- 
diten und folgt Ozzie Mandrill zu einer versteckten Lagune. 



Monkey Island 




Die Insel des zweiten Akts bietet ein Wiedersehen mit Allzweck-Verkäu- 
fer Stan, der in die Immobilien-Branche gewechselt ist. Guybrush muss 
ferner ein Taucher-Duell gewinnen, lügende Papageien überführen und 
die Piraten-Schulbank auf dem Knuttin-Atol! drücken. 



Es kam, wie es kommen musste. Im dritten Akt kehrt Guybrush höchst 
unfreiwillig nach Monkey Island zurück. Er entdeckt das Geheimnis des 
Einsiedlers Herman Toothrot, lernt das affige Spiel «Monkey Kombat«. 
und stattet LeChucks Kathedrale einen Besuch ab. 



128 13/2000 WEIHNACHTEN PC PLAYER 




Taste führen Sie die selektierte Akti- 
on aus. Die zahlreichen Gespräche 
mit anderen Charakteren werden 
ähnlich gesteuert. Sie wählen aus 
mehreren Antwort-Varianten, wel- 
chen Satz Guybrush seinem Gegenü- 
ber zuflüstert. 

Traditioneller 
Aduenture-Kern 

Lassen Sie sich von neumodischem 
Zeug wie Polygon-Piraten und Key- 
board-Kommandos nicht verunsi- 
chern. Die spielerische Seele von 
Monkey Island besteht aus 100 Pro- 
zent reinem, frisch destilliertem 
Abenteuer. Regel 1: Besuchen Sie 
jeden Schauplatz und untersuchen 
Sie jedes Detailobjekt. Regel 2: 
Reden Sie mit allen Personen und 
klappern Sie auch die unsinnigst 
erscheinenden Sätze im Dialogmenü 
ab. Regel 3: Sammeln Sie alles ein, 
was nicht niet- und nagelfest ist, um 
es in anderen, oft abstrus anm 




Solche Missmut-Momente nimmt 
man alleine deshalb in Kauf, weil 
einen Story und Gags geradewegs 
zum Weiterspielen zwingen. Eine 
besondere Delikatesse sind die Dialo- 
ge zwischen dem frisch gebackenen 
Ehemann Guybrush und seinem 
schnippischen »Plünderhäschen« 
Elaine. Schade, dass die beiden so 
wenige gemeinsame Szenen haben. 
Im weiteren Spielverlauf muss 
Guybrush sich als Parfümmischer 
betätigen, ein affiges Logikspiel mei- 
stern, einen nasenlosen Bankräuber 
mit Enten-Phobie überführen und 
Schmähduelle gewinnen. Egal ob 
Säbelrasseln oder Armdrücken, 
Zweikämpfe werden in Monkey- 



»Niemand kann dem Spiel vor- 
werfen, dass die Rätsel zu einfach 
und offensichtlich sind.« 



utenden Situationen einzusetzen. 
Niemand kann Escape from Monkey 
Island vorzuwerfen, dass die Rätsel 
zu einfach und offensichtlich sind. 
Manchmal wandeln die Designer 
auf einem schmalen Grat zwischen 
Genialität und Abgedrehtheit. Es 
gibt wenige Dinge im Leben, die so 
befriedigend sind, wie das Knacken 
eines komplexen und logischen 
Adventure-Puzzles. Das Spiel bietet 
solche Momente, aber leider auch 
einige »Wie soll man denn da drauf 
kommen?«-Stöhn-Situationen inklu- 
sive auf die Stirn geklatschter Hand 
(ich habe beim Durchspielen eine 
halbe Packung Aspirin verbraucht). 
Manchmal flüchtet man sich ins 
leicht verzweifelte Auf-gut-Glück- 
ausprobieren von Gegenständen 
aus dem prall gefüllten Inventar. Das 
ärgerliche an solchen Sackgassen- 
Momenten: Sie wissen nie so recht, 
ob Sie vielleicht einen bestimmten 
Gegenstand, ein Gesprächsthema 
oder einen Durchgang übersehen 
haben. Eine Missions-Checkliste in 
Rollenspiel-Manier hätte nicht 
geschadet. 



Island-Tradition durch den Austausch 
passender Verbalinjurien gewonnen. 

Sushi ist kein Grog-Ersatz 

Neben LeChuck gibt es einen neuen 
Ober-Bosewicht: Der australische 
Immobilien-Tycoon Ozzie Mandrill 
will aus dem versifften Piraten-Insel- 
gebiet eine familienfreundliche Touri- 
Hochburg machen. Deshalb ist 
Schluss mit dem Grog-Ausschank in 
■ der SCUMM-Bar, ab sofort werden 
nur noch Sushi und Cocktails mit 
kleinen bunten Schirmchen gereicht. 
Auf dem angrenzenden Knuttin-Atoll 
ist Mandrill bereits einen Schritt 
ter. Hier werden die letzten frei 
fenden Piraten in einer Resozia 
rungs-Anstalt zu gefügigem Dienst- 
leistungs-Personal umgeschult. 

Aus Aktualitätsgründen testen wir 
die amerikanische Endversion, die 
durch hervorragende Sprecher und 
verwegene Wortspiele glänzt. Ein 
Nachtest der deutschen Version 
folgt, (hl 



HEINRICH LENHARDT 



Üblicherweise erdulde ich bei Adventures die Story, um mei 
I nen Spaß an den Rätseln zu haben. Bei Monkey Island ist es 
fast umgekehrt: Gelungene Gags und verschrobene Charaktere provo- 
zieren mehr Schmunzlet pro Minute als eine durchschnittliche Come- 
dy-Show. Ich hoffe, dass der Wortwitz die deutsche Übersetzung über- 
leben wird. Bei einigen Puzzles 

hört der Spaß allerdings auf Die »KJnCJ Of COmedV.« 

Mehrheit ist logisch und heraus- 
fordernd, aber manchmal wird mein Nachvollziehbarkeits-Vermögen 
arg strapaziert. Auch wenn der Rätsel-Kreativität etwas die Koh- 
lensäure ausgeht, haben Fans der Serie ihren Spaß. Für mich ist Esca- 
pe from Monkey Island das beste Adventure des Jahres -- nicht zuletzt 
mangels kompetenter Konkurrenz. 



WERTUNG MONKEY ISLAND 4 




GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 




+ ERSTE 
HILFE 

Weiterlesen auf eige- 
ne Gefahr: Hier sind 
ein paar Hinweise für 
die kniffligsten Stel- 
len im ersten Akt. 



mit 



■ Der böse Mi 
dem Katapult i 
mein Haus kaputt. 
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■ Keine Crew, kein 
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■ Hier sitze ich nun 

im Bankverlies und 

weiß nicht weiter. 

liaiqonaiaq ais 

ueui uua/v\ 'uauupit 

uauuapsnB wauiaBun 

qais amtiiL'Mips 

auayooii ssep 'aig 

uaissn/m tqoiu iqoiai 

uawuiBJ ifedsini 

Uap III IJOMipS SUQ 

■ Der Mann im Pro- 
thesen-Laden kann 
mit dem Taschentuch 
nichts anfangen. 
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■ Ich kenne den 
Weg zum nasenlosen 

Räuber nicht. 
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SPIELE-TEST 



snture für Fortgeschrittene und Profis 



CÜ] OHE LIVES FOREVEB 

ENTWICKLER: MonolithVERTRIEB: Electronic Arts TESTVERSION: Betaversion 1.0 vom November SPRACHE: Englisch MULTI- 
PLAYER: bis 32 (Netzwerk, Internet] INTERNET: www.noonelivesforever.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/300, 64 MByte RAM, 
8-MByte-3D-Karte HARDWARE, OPTIMAL: Pentium 111/700 MHz, 256 MByte RAM, GeForce DDR-RAM 



Gestatten? Mein Name ist Archer. Cate Archer. Ich 

bevorzuge hautenge Kleidung, artikuliere Männer 
\ mit Leichtigkeit in Grund und Boden und rette 
7 / \ nebenbei die Welt vor Angebern. 



9 
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I Spiel- Schwerpunkt auf 
Solo-Modus 

I 25 in Abschnitte unter 
teilte Level 

I Schwierigkeitsgrade 
(Easy, Normal, HBrd, 
Superspyl 

I 10 Waffen mit... 

I ... bis iu b unterschied- 
lichen Munitions-Typen 

I 12Werkzeugemil... 

I ...jeweils bis i\i 3 
Funktionen 

I 6 Mehrspieler-Level 



Sie kennen James Bond? 
Was für eine Frage. Natür- 
lich kennen Sie den Spezi- 
al-Agenten, der im Geheim- 
dienst Ihrer Majestät stilvoll 
Schurken in aller Welt erledigt. 
Genauso verhält es sich mit 
Cate Archer, in deren hautengen 
Dress Sie sich zwängen dürfen. 

Ihr Auftrag? Natürlich die Welt ret- 
ten. Diesmal hat es eine Verbrecher- 
Organisation namens »H.A.R.M.« in 
erster Linie auf die Zivilbevölkerung 
und die Mitglieder der »UNITY« 
abgesehen. Mebenbei basteln die 
Schurken an einem Gift, für das es 
kein Gegenmittel gibt. Sie müssen 
nun die Drahtzieher der Organisation 
aushebeln, was Sie im Endeffekt in 
die ganze Welt verschlägt. 




Sag niemals nie 

»Na One Lives Fore- 
ver« (N0LF) ist durch- 
zogen von Elementen 
aus James-Bond-Filmen. 
Das fängt an bei den 
Extras, geht über das 
Level-Design und findet 
seinen Höhepunkt in den 
Dialogen. Hier bediente 
sich der Entwicklertrupp 
Monolith ausgiebig bei |W 
»007« und verpasste der \" 
redegewandten Miss Archer \ i V 
eine äußerst freche Zunge. Der * 
typisch englische Humor 
kommt so trocken , 





i Sie in den Zwi- 
schensequenzen immer wieder ein 
paar alternative Antwort-Möglich- 
keiten. Je nachdem, für welche Ant- 
wort Sie sich entscheiden, quet- 
schen Sie etwas mehr Informatio- 
nen aus den Leuten. Es passiert 
jedoch nicht, dass sich der gesamte 
Spielverlauf ändert, wenn Sie eine 
andere Antwort geben. In Ausnah- 
mefällen können Sie bei der 
falschen Antwort höchstens sterben. 
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gehörige Portion Adventure reinge- 
packt. Kommen wir aber zum Haupt- 
teil des Spiels: dem eigentlichen 
Action-Adventu re-Part. 

Man lebt nur zweimal 

Ihr Einsatz findet im Jahr 1967 statt. 
Jeder Level ist gespickt mit typi- 
schen Details aus den 60er Jahren. 
Die Kleidung ist blumig, Frauen 
trage hohe Stiefel, Frisuren fallen 
nach vorne ins Gesicht und das 
Mobiliar (zum Beispiel Schalensitze) 
ist mit Zebra-Mustern geschmückt. 
Das und noch viel mehr sehen Sie 
auf Ihren Ermittlungen in Ostberlin, 
Hamburg, Frankfurt und Bremen. Im 
weiteren Verlauf des Spiels schlei- 
chen Sie durch Lokalitäten in Morda- 
merika, England, den Tropen und 
den Alpen. Nebenbei tauchen Sie 



LUC MARTIN 



durch einen versunkenen Tanker, 
springen ohne Fallschirm aus dem 
Flugzeug oder suchen schwerelos 
nach dem Ausgang einer Station im 
Orbit. 

Eine Besonderheit an NOLF sind 
die unterschiedlichen Lösungsansät- 
ze. Ob Sie nun der vorsichtige oder 
der Kamikaze-Spieler sind, spielt 
keine Rolle. Wer es lieber im »Dark 
Project«-Stil haben mochte, der 
schleicht sich geschickt an allen 
Überwachungskameras vorbei, lenkt 
Feinde durch Detonationen, Feuer 
und Münzwürfe ab, oder verwendet 
zum Ausknipsen der Gegner nur die 
Hände oder schallgedämpfte Waf- 
fen. Freunde von hitzigen Shooter- 
Metzeieien kommen ebenfalls nicht 
zu kurz. Die nötige Geschicklichkeit 
vorausgesetzt, kann man sich sei- 
nen Weg auch auf die harte Tour -^ 



Jede Menge witzige 
Bilder schmücken 
die Level-Wände. 



i Selten bin ich von einem Computerspiel derart positiv überrascht worden. 

I Als Jochen die Test-Version auf seinem Rechner startete, setzte ich mich 
auf einen kurzen Blick daneben - mehr Zeit hatte ich vor Redaktionsschluss wirk- 
lich nicht. Doch als ich mich vom Geschehen am Monitor wieder lösen konnte, war 
draußen die Sonne aufgegangen und ich fühlte mich wie nach einem guten Film - 
dabei durfte ich die ganze Zeit 
bloß Zugucken, denn mein netter 
Kollege ließ mich keine Sekunde 
selbst spielen. Nur gut, dass auch 
der liebe Jochen irgendwann mal schlafen muss ... 

Mit No One Lives Forever ist weit mehr herausgekommen, als die von allen erwar- 
tete LithTech-Technologiedemo. NOLF besticht mindestens genauso durch Design 
wie Story und zeigt deutlich, dass der bisherige Genre-Primus Half-Life seine Halb- 
wertszeit überschritten hat. 



»Wie ein guter Film.« 



DIE TECHNIK 



■ Basiert auf der Lith- 

Tech- 2.5-Engine 

■ Auflösungen von 

640 mal 480 (16 Bit) bis 
1600 mal 1 ZOO (32 Bit) 

■ 3 Detailstufen auswähl- 
bar (Fast, Medium, High 
Qualityl 

■ Musik im MP3-Format 

■ Spiel ist aul 2 CDs 
(eine zum Spielen, 
die andere mit 11 
Bonus-Audiotracks) 

■ AusschaltbarE Spezial- 
effekle zur Geschwin- 
digkeitssteigerung 
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One Lives Forever 




mmmmm 




-> bahnen. Wer dabei allerdings ein 
paar Zivilisten trifft, lädt zur Strafe 
den letzten Spielstand. Gespeichert 
werden darf außer in Zwischense- 
quenzen überall. Das Schadensmo- 
dell lässt Sie die Schüsse übrigens 
gezielt auf Körperteile abgeben. Sie 
selbst haben einen Gesundheitsbal- 
ken, den Sie jedoch nicht »auftan- 
ken« können. Zum Glück gibt es rar 
gesäte Schutzwesten, deren Balken 
wenigstens auftankbar ist. Nach 
Beendigung eines Levels sehen Sie 
eine prozentuale Auswertung, die 
Ihnen zeigt, an welchem Körperteil 
und wie oft Sie ihre Gegner getrof- 
fen haben. Bei den Waffen und 
Extras haben sich die Spieldesigner 
besonders ins Zeug gelegt ... 

Lizenz zum Töten 

Wie bei allen Shootern gibt es ein 
Grundsortiment an Waffen, das im 
Laufe der Spielzeit immer umfang- 
wird. Folgende Gerate ste- 



hen zur Auswahl: Revolver Petri .38, 
Schalldämpferpistole, 9mm Auto- 
matikpistole, 9mm Hampton SMG 
Nahkampfwaffe mit Schalldämpfer, 
Harpune, M79 Granatwerfer, »Geld- 
machern-Scharfschützengewehr mit 
Dreifach-Zoom, AK-47 Gewehr, 
automatische Armbrust und ein 
Scharfschützengerät mit explosiven 
Projektilen. Apropos Projektile: Die 



Waffen rüsten Sie mit bis zu fünf 
unterschiedlichen Munitionsarten 
aus. Zusätzlich stehen noch jede 
Menge Extra-Waffen zur Verfügung, 
wie Sie James Bond immer vom 
Tüftler »Q« verpasst bekommt. Hier 
ein Auszug aus dem Sortiment: Bril- 
le mit eingebautem Fotoapparat 
(plus Zoom, Minensuchgerät und 
Laserstrahlenerkennung), Kletterha- 



AUSZUG AUS DEM AGENTENKOFFER 
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GESAMTWERTUNG IM VERGLEICH 




arfürr 



s Glas Ätzflüssig- 
im Auflösen von 



i Rake- 



Giftgas, eine kli 
keit. welches S 
liegengebliebenen Gegnern 
den), Koffer mit abfeuerbar 
ten, Roboter-Pudel (diesen setzen 
Sie zum Ablenken kläffender Hunde 
ein), Münzen (jene werfen Sie, um 
die Gegner auf die falsche Fährte zu 
locken), hochexplosiver Lippenstift 
(mit eingebautem Bewegungssen- 
sor), Kameratäuschungsmechanis- 
mus, Haarspange mit Dietrich und 
Giftnadel. Wie in einem Adventure 
müssen Sie die Extras an der richti- 
gen Stelle einsetzen. So werden ein- 
fache Schlösser mit der Haarspange 
geknackt, Zahlenschlösser schmel- 
zen Sie mit dem Feuerzeug weg und 
für elektronische Vorrichtungen ver- 
wenden Sie ein besonderes Gerät. 

Der Morgen stirbt nie 

Insgesamt gesehen gehört NOLF zu 
den abwechslungsreichsten und 



JOCHEN RIST 



beeindruckendsten Spielen des aus- 
klingenden Jahres. Ein paar Kri- 
tikpunkte müssen wir aber dennoch 
verteilen: Wer mit wenig Lebens- 
energie aus zwei Metern Höhe fällt, 
der stirbt. Und die Gegner ent- 
decken Sie manchmal viel zu schnell 
und ballern sofort, was die Magazi- 
ne hergeben. Außerdem stellen sich 
manche Stellen im Spiel als wahre 
»Trial and Error«-Schikanen heraus, 



die i 



so lange : 



slt, bis 



schmerzfreier Weg gefunden wurde. 
Auch der Mehrspieler- Modus ist nur 
ein der Vollständigkeit halber beige- 
legter Zusatz. Aber den hat Mo One 
Lives Forever auch nicht nötig, 
schließlich handelt es sich dabei um 
ein für Solo-Spieler geschaffenes 
Spiel, das es locker mit »Half-Life« 
aufnimmt. Stellen Sie sich NOLF wie 
ein Mischung aus Half-Life, Thief 
und Commandos vor. Lesen Sie 
zusätzlich noch die beiden vor Be- 
geisterung strotzenden Meinungskä- 
sten. (j r> 



i.No 



»Das muss man 
gesehen haben.« 



. -? Half-Life muss den Thron als packendster Solo-Ego-Shooter r; 
m. -'M One Lives Forever heißt ein neues Juwel, das sich ohne große Hype- 
Ankündigungen klammheimlich als Spitzentitel herausstellt. Interessant ist, dass 
es im Spielablauf anfangs noch recht nüchtern zugeht. Dach je länger man spielt, 
umso mehr entpuppt sich die Larve zum Schmetterling. Vor Witz nur so sprühende 
Dialoge (gute Eng lisch -Kenntnisse 
vorausgesetzt), außerordentliches 
Level-Design, riesige Außenszenari- 
os, Extra waffen bis zum Abwinken 
und der typisch-kitschige 60er-Jahre- 
Stil. Eine komplette Aufzählung 

würde den Rahmen sprengen. Seihst nach dem Test (Lösungszeit: 25 Stunden im 
Normal-Modus) werde ich es noch mal durchspielen: Dann aber auf die reine 
Agententour, uhne von Kameras und Wachen entdeckt zu werden. Ja, NOLF ist der 
Überhit für Solisten. Das Spiel muss man einfach gesehen haben. 



WERTUNG NO ONE LIVES FOREVER 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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Geschicklichkeits-Denkspiel für Fortgeschrittene und Profis 



SHEEP 




£ ~ .7* 


ENTWICKLER: Empire VERTRIEB: Koch Media TESTVERSION: Beta 


vom November 2000 SPRACHE: Deutsch MULT1PLAYER: - INTER- 
NET: www.saveoursheep.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium/200, 
32 MByte RAM HARDWARE, STANDARD: Pentium 11/350, 64 MByte 
RAM HARDWARE, OPTIMAL; Pentium 111/700, 128 MByte RAM 







Wenn es um Rettungen geht, spielt es natürlich eine große Rolle, 
wer errettet werden soll: Nette Mädels etwa bringt man doch 
gleich viel lieber in Sicherheit als olle Griesgrame. Um wie viel 
lieber werden da erst putzige Schäfchen gerettet? 




im rettenden Ausgang versammelt 
haben, sei das nun ein Lkw, ein Trans- 
porter-Feld, eine Höhle oder was auch 
immer sonst. Dass das nicht so einfach 
ist, versteht sich von selbst, schließlich 
hoppeln die Biester voller »Schafens- 
kraft« garantiert dann in falsche Ecke, 
wenn Sie das absolut nicht gebrau- 
chen können. 

Sieben Welten 

Durch sieben grafisch nette, aber nicht 
überwältigende Welten führt der ret- 
tende Pfad - die ersten sechs von 
ihnen sind noch mal in je vier Level 
unterteilt. Das Drama beginnt auf dem 
Bauernhof, die dortigen Stolpersteine 
lassen sich mit etwas Phantasie erah- 
nen: Mähdrescher und Kühe, Elektro- 
zaune und Förderbänder. Weniger ein- 
leuchtend sind die Haie im Kornfeld 
oder die Motorräder unter dem Hintern 
der Stiere. Mähdrescher machen hand- 



3 Strc 



iballer 



lit v 



i noch 



■ 7 Welten mit insgesamt 
25 Level 

■ Jede Welt glänzt mit 
einem völlig anderen 
Charakter 

■ 4 Schäfer beziehungs- 
weise Hunde zur 
Auswahl 

■ 4 Sorten Schafe 

■ Steuerbar per Maus, 
Keyboard oder Päd 



Das Warten hat ein Ende: 
ußerirdische Aliens, das 
haben wir von »Sheep« 
gelernt, sind hochintelligent und 
bequem. Sie, lieber Leser, halten 
den Ausdruck »außerirdische 
Aliens« für unzulässig, weil dop- 
pelt gemoppelt? Das ist aber 
falsch geraten, es gibt nämlich 
auch innerirdische Aliens; die sind 
dämlich und bequem. 

Okay, okay, bringen wir Ordnung in 
das Durcheinander: Vor vielen Äonen 
landeten Weltraumfahrer auf der Erde 
und installierten dort einen Stützpunkt, 
dessen Besatzung auf die einheimi- 
schen Halbintelligenzen (nämlich die 
Menschen! aufpassen sollte. Nachdem 
sich die Burschen nun aber ein paar 
Millionen Jahre lang nicht mehr bei 
ihren Dienststellen meldeten, wurde 
man bei der kosmischen Regierung 
unruhig und schickte ein Schiff zum 
Nachschauen. Und was stellte diese 
Expedition fest? Oh Graus, die Raum- 



fahrer-Kollegen waren dank des 
bequemen Lebens auf der Erde samt 
und sonders zu Schafen degeneriert! 
Keine Frage, die Ärmsten müssen 
sofort evakuiert werden! 

Dazu dienen den Aliens vier Helfer, 
unter denen Sie sich einen als Spielfi- 
gur aussuchen dürfen; die Menschen 
Bo Peep und Adam Half Pint sowie die 
beiden Hunde Motiey und Shep. Nähe- 
res dazu finden Sie im Kasten 
»Mensch oder Hund?«, hier möch- 
ten wir hingegen damit fortfahren, 
dass es sich bei Sheep um die ver- 
rückteste Hilfsaktion aller Zeiten 
handelt- so etwas kann wohl wirk- 
lich nur den Engländern einfallen, 
und zwar nach mindestens sieben 
Kästen Half-Pints. 

Entfernt erinnert das Ganze an 
die seligen Lemminge: Mit ihrem 
Schäfer treiben Sie die dämlichen 
Viecher über einen Hindernispar- 
cours, bis Sie schließlich möglichst 



Ihren Schützlingen und wer 
bizarrer möchte, sollte auf jeden Fall 
mal die Ecke mit den Riesenpilzen auf- 
suchen. Wir verraten nix - außer, dass 
wir uns mächtig amüsiert haben ... 

Als Nächstes machen die eingesam- 
melten Wollknäuel einen Jahrmarkt 
mit Ritterburg unsicher. Spätestens 
hier wird offensichtlich, dass Sheep ein 
taktisches Spiel ist: Monster an die 
kurze Kette legen, Schafe in gepanzerte 
Ritter verwandeln, damit sie Holztürme 
zum Einsturz bringen können, ohne 
i werden, Sprungfedern 



inner 



möglichst schnell 




134 13/2000 WEIHNACHTEN PC PLAYER 



SPIELE-TEST 



MULTI-MAH 



Schaf ist nicht gleich Schaf! Vier Sorten von den 
lebenden Rasen-Mähern stehen zu Verfügung; pro 
Welt muss jede Rasse je einmal eingesetzt werden. 
Die Unterschiede sind dabei fein, aber durchaus 
merklich, so dass es lohnt, ein paar Gedanken auf 
das Problem zu verwenden. Die ganz gewöhnli- 
chen Pastoralschafe zum Beispiel sind eben das: 
ganz gewöhnlich. Immerhin haben sie den Vor- 
teil, aus eigenem Antrieb vor jeder Gefahr davon- 
zulaufen, wenn man sie nicht zu sehr hetzt. Die 
Faktoral schafe sehen mit ihrer schick gefärbten Wolle 
etwas flotter aus, laufen dafür aber bedenkenlos jedem 
Monster in den Rachen. Schön blöd, wie schon der 
Volksmund sagt! Die puscheligen Langhaarschafe 
zeichnen sich durch einen relativ starken Herden- 
I trieb aus. Dafür reagieren sie wenig autoritäts- 
gläubig - was leider auch in Hinblick auf mögliche 
Gefahren gilt ... Die hochgezüchteten neogenetischen 
Schafe sind besonders nervös. Aber für Straßenverkehr 
und moderne Technik scheinen sie eine Nase zu haben. 



^nä 



anderen zu hüpfen, damit werden Sie 
schon ein Weilchen »beschäftigt« sein, 
wollen wir wetten? 

Weitere Stationen der Odyssee sind 
die Weltraumstation »The Event Failu- 
re« (na, klickt es bei jemandem?), eine 
Schokoriegel-Fabrik, das Reich der 
Dinosaurier, das Discoland »Club Nati- 
on« und schließlich der geheimnisvol- 
le Mount Mouflon. Schreiender 
Unsinn, köstliche Katastrophen und 
schändliche »Schafschützen« allübe- 
rall. Lämmer in Form von Rumkugeln 
werden ebenso über Ihren Monitor kul- 
lern wie solche in Raumanzügen, In 
jeder Ecke wartet ein neuer, witziger 
Effekt: Kommen etwa die Langhaare in 
der Disco den Lautsprechern zu nahe, 
stehen ihnen die Zotteln zu Berge! 

Rennen, retten, 
flüchten! 

Natürlich überleben nicht alle Schafe 
aus der anfänglichen Zuteilung den 
jeweiligen Level - zumal das Areal im 
späteren Verlauf ziemlich groß und 
unübersichtlich wird. Zum Glück 
sind immer noch ein paar weitere 
Blöker irgendwo versteckt, die 
Sie unterwegs befreien können. 
Wenn es mal ganz eng wird, dürfen 
Sie auch eins der Wolltiere mit 
beherztem Griff am Sch(l|afittchen 
packen, um es so auf den Pfad der 
Tugend zu zerren. Die Schäfer kön- 
nen schreien (oder bellen), was hiif- 



bestin 



Tagesordnung 

von Bonbons 
Schafe an 

:e Orte) oder 
Herzchen (alle rennen 
brav hinter dem Hirten 
her) aufzusar 
goldenes Set 
gens in jedei 
Level versteckt - wenn S 
alle vier Goldies eine 
Welt entdecken, gibt's ei 



Ein 



sicher 



Ni 



jedem Einzel-Level kann 
speichert werden - we 
nicht hindert, den Einsa 
wiederholen, um ein bes; 
nis für die Hall of Farn 
schlagen, (jn) 




k MENSCH ODER HUND? 



Keine Frage, Hunde als Schafretter sind einfach knud- 
deliger- Menschen hingegen glaubwürdiger. 
Ansonsten kommen die einen wie die anderen in 
zwei Sorten vor: Etwas schüchtern und nicht ganz 
so durchsetzungsfähig, das passt auf Schäferin Bo 
Peep und auf Wauzi Motley gleichermaßen. Hat 
natürlich auch den Vorteil, 
^^aV dass die Hammel nicht 

^^^H^^^^rf gleich davonspritzen, wenn 
^^E^^^^HPA Sie etwas zu nahe 

HH M W kommen. Schäferhund im 

^^H ^Br Ruhestand, das ist hingegen 

^^H ^^m Shep. Die Schafe haben mäch- 

^^jHj^^ lig Respekt vor ihm -ebenso 
^flfl ^_Tlk wie vor seinem menschli- 
_g^^| BSS** chen Pendant Adam Half Pint. 
'^^H^BI ^^m Beide können recht schnell 
^^^^^T treiben, aber das mag natürlich 
■^^T^Afc auc ' 1 mal '" (i ' B iillscnc R' cll ~ 



i JOE NETTELBECK 



WERTUNG SHEEP 




»Ui, das ist aber scharf!« sagte Udo, als er mir über die Schul- 
ter schaute - was natürlich Unsinn ist, denn in Wahrheit ist das 
Schaf! Und zwar ganz viel Schaf! Ehrlich, das Spiel ist so knuddelig, 
dass Sie es einfach lieben müssen. Oder hassen. Aber selbst dann 
konnten Sie noch ihren Schabernack treiben, weil sich die Schafe ja 
auch in Millionen heimtückischer Fal- 
len locken lassen - ich kenne da zum 
Beispiel eine nette Dame von Empire, 
die das mit Begeisterung tut. Aller- 
dings mag die Steuerung dem einen 

oder anderen den Spaß verderben: Ich persönlich komme zwar ganz 
gut zurecht, aber ein schneller Rundumtest in der Redaktion zeigte, 
dass einige Mitbürger doch so ihre Probleme mit Richtung und Dosie- 
rung haben. Na ja, mir egal - ich finde immer den schnellsten Weg zu 
Hammelkeule! 



»Ein Spiel zum 
Knutschen.« 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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Action-Strategiespiel für Profis 



SACRIFICE 

ENTWICKLER: Shiny Entertainment VERTRIEB: Virgin Interactive TESTVERSION: Beta vom November 
2000 SPRACHE: Englisch (Deutsch in Vorbereitung) MULTIPLAYER: bis 4 (Netwerk, Internet] INTERNET: 
www.sacrifice.net HARDWARE, MINIMUM: Pentium H/300, 64 MByte RAM, 3D-Karte HARDWARE, 
STANDARD: Pentium 11/400, 128 MByte RAM, 3D-Karte HARDWARE, OPTIMAL: Pentium Ml/600, 256 
MByte RAM, 3D-Karte 

Opfern Sie heidnische Gegner auf den 

\ Altären von Shiny Entertainment und 

) /j\ werden dafür auch noch mit 

bombastischer Grafik belohnt! 




















^■^1 Ott ist tot? Von wegen: 


Seite ziehen möchte. Wie schmei- 


ersten Mal Stratos zu Gesicht 






M h Bei »Sacrifice« lernen Sie 


chelhaft, wenn Sie nicht den Ver- 


bekommen, dem ein Luftballon als 






^n sogar gieicn mm aurcn- 


dacht hätten, bloß als Spielball ihrer 


Kopf dient, ist Ihnen klar: Sacrifice 






geknallte Gottheiten kennen. 


göttlichen Launen zu dienen. Ihre 


ist ein typisches Shiny-Spiel. Wie 






Doch als abgehalfterter Zaube- 


potenziellen Arbeitgeber sind die 


bei »MDK 2« und »Messiah«, den 






rer dürfen Sie nicht wählerisch 


Gerechtigkeitsfanatikerin Persepho- 


zuletzt erschienenen Meisterwerken 






sein, was Ihre Auftraggeber 


ne, der an »Earthworm Jim« erin- 


des Entwicklerteams, trieft dieser 




Varianten 


betrifft. 


nernde Erdgott James, der Luftgott 


Titel nur so von ungewöhnlichen 






Dumm nur, dass diese Obermotze 


Stratos, der Feuergott Pyro sowie 


Ideen und grafischen Effekten. Und 






untereinander völlig zerstritten sind 


Charnel, Gott des Leidens und des 


wie die genannten Kollegen, so ist 




und ein jeder Sie gern auf seine 


Todes. Spätestens, wenn Sie zum 


auch Sacrifice nicht für jeden 
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zugänglich. Tatsächlich haben 
Shiny-Produkte nicht umsonst den 
Ruf, so etwas wie der französische 
Autorenfilm unter den Computer- 
spielen zu sein. Meist platzieren sie 
sich auch auf entsprechenden Posi- 
tionen in den Verkaufshitparaden, 
egal wie viel Applaus die Kritiker 
auch spenden. 

Abheben mit Sacrifice 

Diesmal könnte jedoch alles anders 
kommen. Sacrifice bietet einen 
Augenschmaus, wie ihn Strategen 
bislang noch nicht gesehen haben. 
Selbst abgehärtete Profis müssen 
sich angesichts des gebotenen opti- 
schen Spektakels erst einmal setzen. 
Beeindruckende, riesige Landschaf- 
ten breiten sich vor dem Auge aus. 
Von Berggipfeln aus blicken Sie 
über weite Ebenen oder in tiefe 
Täler. Sichtbegrenzungen gibt es 
nicht, die Grafik-Engine stellt alles 
dar, was auch in der Realität mit 
dem bloßen Auge zu erspähen 
wäre. Mitunter ändert sich das Wet- 
ter und dann erst dieser Himmel! 
Nie zuvor sind Wolkenformationen 
derart stimmungsvoll über den 
Spieler hinweggezogen. Noch ein- 
drucksvoller wird es, sobald 
Geschöpfe die Szenerie bevölkern. 
Riesige fliegende Monster flattern 

»Sacrifice wird 
wie Tomb Raider 
gespielt.« 

über phantasievoll gestaltete Fuß- 
truppen, und selbst eine größere 
Anzahl solcher Kreaturen zwingt die 
Frame-Rate nicht in die Knie. Intelli- 
genterweise passen sich Polygon- 
zahl und Detailfülle immer flexibel 
der Leistungsfähigkeit des jeweili- 
gen Rechners an. 

Noch ungewöhnlicher ist die Per- 
spektive, aus der Sie Ihre Truppen 
befehligen: Sacrifice wird im Prinzip 
wie «Tomb Raider« gespielt. Sie 
betrachten Ihr magiebegabtes Alter 
Ego von hinten und lassen ihn mit 
den üblichen Tastaturbefehlen in der 
Gegend herumeilen. 

Göttlicher Wahnsinn 

Bevor Sie sich ins Abenteuer stür- 
zen, stehen allerdings einige Ent- 
scheidungen an: Auf 32 Mehrspie- 
lerkarten dürfen Sie gegen eine 
beliebige Mischung aus menschli- 
chen und Computer-Gegnern antre- 
ten. Zur Auswahl stehen vier Spiel- 
varianten, außerdem dürfen Sie Ihre 
eigenen, mit dem eingängig zu 
bedienendem Editor erstellten Kar- 
ten verwenden. Bei solchen Gefech- 
ten suchen Sie sich einen Magier 
sowie einen Schutzgott aus, bei der 
Kampagne ist dies nicht möglich. 
Dort schlüpfen Sie in die Haut von 
Eldred, der ziemlich verwirrt vor den 



verfeindeten Göttern steht. Um die 
Kampagne zu absolvieren, müssen 
Sie zehn göttliche Aufträge absol- 
vieren. Jedoch bietet jeder Gott 
andere Missionen an, zudem dürfen 
Sie die Einsätze frei miteinander 
kombinieren. Wer mag, dient also 
mal dieser, mal jener Gottheit. Aller- 
dings hat Ihr Verhalten Einfluss auf 
den Fortgang der Handlung und 
beeinflusst zudem, welche zusätzli- 
chen Zaubersprüche und Kreaturen 
Ihnen zur Verfügung stehen. Da die 
versammelte Göttergemeinschaft 
rasch in zwei Fraktionen zerfällt, 
kann es zudem vorkommen, dsss 
eine Seite bei zu großer Parteinah- 
me irgendwann vergrätzt ist und gar 
nicht mehr mit Ihnen plaudern mag. 
Kurz und gut - Sie entdecken bald 
ein schröckliches Geheimnis, wel- 




che: 



Ex.s 



: der aus vielen 
sin bestehenden 



Nach der Schlacht 
ist vor der Schlacht 

Die Einsätze verlaufen zunächst stets 
nach gleichem Muster: Sie werden 
am Altar Ihres Gottes abgesetzt, der 
auf jeden Fall von Ihnen verteidigt 
werden muss. In der Nähe finden Sie 
meist irgendwo eine von mehreren 
Mana-Quellen, auf die Sie per Zau- 
berspruch einen »Manalithen« pflan- 
zen. Dank dieses Bauwerks fließt die 
dort sprudelnde magische Energie 
jetzt exklusiv an Sie. Manalithen sind 
von hohem strategischen Wert, denn 
wer die Mana-Quellen beherrscht, 
kontrolliert den Fluss der Zauber- 
kraft. Der zweite Rohstoff sind See- 
len. Zur Erschaffung neuer, für Sie 
kämpfender Geschöpfe benötigen 
Sie nicht nur Mana, sondern minde- 
stens eine, bei manchen Wesen auch 
mehrere Seelen. 

Nachschub an Seelen erhalten Sie 
nur im Kampf, denn jeder verbliche- 
ne Gegner hinterlässt ein solches 
Überbleibsel. Jetzt brauchen Sie nur 
noch einen »Sac-Doktor« zu be- 
schwören, der das hingemeuchelte 
Wesen wiederbelebt, zum Altar 
schleppt und dort für Ihren Gott 
opfert, wodurch sich Ihr Vorrat um 
eine Seele erweitert. Die blauen See- 
len eigener Monster sollten stets 
sofort von Ihnen eingesammelt wer- 
den, damit die gegnerische Seite 



DAMIAN KNAUS 



nicht das gleiche Spiel mit Ihren Leu- 
ten treibt. 

Zu den wichtigsten Geschöpfen 
ihrer Menagerie zählen sicher die 
»Manahoar«, welche eine Verbin- 
dung zwischen den Mana-Quellen 
und Ihnen darstellen. Um einen aus- 
reichenden Nachschub der Zaube- 
renergie sicherzustellen, lassen Sie 
mehrere dieser Wesen hinter Ihnen 
her trotten. Mit diesen kampfun- 
tauglichen Viechern alleine ist 
jedoch in einem Gefecht kein Blu- 
mentopf zu gewinnen. Eine Palette 
von insgesamt rund 50 Monsterar- 
ten -zehn pro Gott- befriedigt alle 
militärischen Bedürfnisse und er- 
freut ob der bizarren Gestalten 
zudem Hieronymus-Bosch-Fans. -> 




Wem die Optik von Sacrifice missfällt, hat entweder eine veral- 
tete 3D-Grafikkarte oder einen Knick in derseibigen. Tatsachlich 
ist es in erster Linie die spektakuläre Präsentation, die einem vom 
Hocker haut und für Stunden 

an den Monitor fesselt. Strate- »KeiH StratGQIGSpJGl 
gie von der Stange ist das Spiel ,,__ -|__ Ci-%.%«« « 
nicht, dafür wird man aber VOI1 ÖCr Stalle.« 

zunächst von der gewaltigen 

Funktionsfülle schier erschlagen. Trotz alledem hat mir die Zusammen- 
arbeit mit den Götterdienern enormen Spaß gemacht und deswegen 
sehe ich auch gern über Schwächen wie die hakelige Steuerung und 
die etwas ungeeignete Kamera Perspektive hinweg. 
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SO SPIELT SICH SACRIFICE 



- — Im Auftrag von James, Gott der Erde, treten Sie gegen die 
Schergen des Bösen an. Nur wenn Sie schnell mit Ihren Truppen 
vorrücken haben Sie eine Chance gegen Charnel. 




Zunächst starten 
Sie an Ihrem 
Altar, doch um 
mehr Mana -Zau- 
berkraft zur Ver- 
fügung haben, 
errichten Sie 

Mana-Quelle 

Mänalithen So 
fließt die gottli- 
che Kraft gleich 
viel reichhalti- 
ger. 



Die Mühe hal 
sich gelohnt, 
denn schon 
nahen die ersten 
Gegner. Ihre 
Kämpfer sind 
bereits zu Grup- 
pen fnrmiert und 
stürmen todes- 
mutig gegen die 
Schwadronen 
des Bösen. Mit 
Kampf- und 
Heilzauber grei- 
fen Sie ein. 



m Nach- 
bartal hat der 
Gegner einen 
Mänalithen auf- 
gestellt- nicht 
mehr lange. Sie 
schalten mit 
Ihren Bogen- 
schützen und 
fliegenden Trup- 
pen die Verteidi- 
gung aus und 
zerstören 
schließlich das 
Bauwerk. 



Der gegnerische 
Zauberer konnte 
sich mit letzter 
Kraft über eine 
Hügelkette ret- 
ten. Kein Pro- 
blem, Sie spüren 
ihn auf ... Da sein 
Altar bereits ent- 
weiht ist, kann 
er kaum noch 
Gegenwehr lei- 



sten 
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~f Sowohl klassische Mythenwesen 
wie der Basilisk oder Trolle, als auch 
bislang völlig unbekannte Gattun- 
gen sind dabei, die sich in unter- 
schiedlichen Geschwindigkeiten zu 
Lande und in der Luft fortbewegen. 

Ein jedes Monster hat Spezial- 
fähigkeiten, ist zudem in ein Raster 
aus Fern- und Nahkampfeinheiten, 
aus Artillerie und wenigen Kämp- 
fern einzuordnen. 



r Magie 

Wie bei einem typischen Echtzeit- 
Strategiespiel können Sie Geschöp- 
fe per Rahmen zusammenfassen 
oder fest mehreren Gruppen zuord- 
nen. Letzteres empfiehlt sich beson- 
ders bei größeren Kampfverbänden, 
um nicht schon vor einer Schlacht 
den Überblick zu verlieren. Forma- 
tionen verstärken die Kampfkraft, 
lösen sich im Verlauf hitziger 
Gefechte jedoch nur allzu schnell 
auf. Bei Ihren wichtigen Gebäuden 
sollten Wachen zurückbleiben, die 
magisch fest an die zu verteidigende 
Einrichtung gebunden werden und 
dafür deutlich kampfstärker werden. 
Meist geht es bei den Aufträgen 
darum, bestimmte Strukturen zu 
zerstören oder einfach nur den 
Feind zu vernichten - egal, mit 
welch kunstvollen Formulierungen 
dies umschrieben wird. Bei Gefech- 
ten sollten Sie Ihren Zauberer etwas 
abseits positionieren, Ihre Geschöp- 
fe erledigen die Handarbeit sowieso 
erstaunlich selbstständig. Mit 
Kampfzaubern bis hin zur Erschaf- 
fung von ansehnlichen Vulkanen 
greifen Sie in das Geschehen ein. 



heilen eigene Einheiten, sammeln 
ständig Seelen ein und erschaffen, 
so möglich, ständig frische Krea- 
turen. Werden Sie im Getümmel 
selbst tödlich verwundet werden, so 
schwebt Ihr Geist so lange zaube- 
runfähig herum, bis dank steigender 
Mana-Werte die Lebensenergie 
hochschnellt und sich der Körper 
wieder materialisiert. Dies funktio- 
niert jedoch nur, wenn der Altar sich 
noch unter Ihrer Kontrolle befindet. 

Um dem gegnerischen Zauberer 
das Lebenslicht endgültig auszubla- 
sen, muss dessen Altar entweiht 
werden. Für diese sehr katholisch 
klingende Zeremonie opfern Sie 
eines Ihrer Geschöpfe in der gegne- 
rischen Kultstätte. 

Angesichts des opulenten grafi- 
schen Spektakels sollte man mit 
einer recht beschränkten künstli- 
chen Intelligenz rechnen - schließ- 
lich ist dies sonst die Standardaus- 
rede für eine miese Computerintelli- 
genz. Tatsächlich agiert der Rechner 
erstaunlich clever und selbst die 



eigenen Mannen verhalten sich 
halbwegs klug. Beispielsweise blei- 
ben im Gegensatz zu einigen Strate- 
gie-Konkurrenten die Fernwaffen- 
schützen, wenn irgend machbar, auf 
sicherer Distanz. 

Eingefleischten Strategen wird es 
in den Gefechten jedoch oft zu tur- 
bulent zugehen - große taktische 
Finessen sind kaum anzubringen, 
dafür muss man umso fixer Seelen 
einsammeln, Energiebälle abfeuern 
und Monster herbeizaubern. Zudem 
wirkt die Hintergrundgeschichte im 
ersten Moment sehr befremdlich, 
nur um Sie dann umso mehr in 
ihren Bann zu ziehen und Sie faszi- 
niert den Intrigen der Götter folgen 
zu lassen. Egal wie sich Sacrifice in 
absoluten Zahlen letztlich verkauft - 
dieses Spiel wird andere Designer 
mit Sicherheit inspirieren und für fri- 
schen Wind sorgen. Es wird sich 
bestimmt als einer der auf lange 
Sicht einflussreichsten Titel dieses 
Jahres entpuppen, (tw) 



, THOMAS WERNER 



• Hut ab, meine Herren! Zweifellos stellt Sacrifice optisch sämtliche Kon- 
I kurreiiten in den Schatten. Wer angesichts der Wahnsinnsgrafik nicht 
sprachlos mit Maulsperre vor dem Monitor hockt, ist wohl durch nichts mehr zu 
beeindrucken. Selbst die lieben Kollegen scharten sich staunend um meinen Com- 
puter. Ich wüsste nur allzu gerne, was die Designer bei Sliiny in ihren Zigaretten- 
pausen rauchen, denn wieder ein- 

»Maulsperre dank 
Wahnsinns-Grafik.« 




mal haben sie sich in punkto Abge- 
hobenheit selbst iiberti offen. Doch 
trotz des ungewöhnlichen Szenarios 
wird man in das Geschehen hinein- 
gezogen, läuft sogar Gefahr, nachts 

von den intensiven Landschaften zu träumen. Sicher, die Steuerung ist gewöh- 
nungsbedürftig, es ist nicht leicht die Übersicht zu behalten und die Kampagne ist 
herausfordernd schwer, aber Sacrifice setzt einfach Maßstabe. 



WERTUNG SACRIFICE 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 



^PLAYER 
SPIELSPASS 



m 
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Geschicklichkeitsspie! für Einsteiger und Fortgeschrittene Sportspiel für Fortgeschrittene und Profis 



SUPERBALL 



ENTWICKLER: Software 2000 VERTRIEB: Software 2000 TESTVER- 
SION: Verkaufsversion 1.0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - 
INTERNET: www.software2000.de HARDWARE, MINIMUM: Pen- 
tium/200, 64 MByte RAM, 4 MByte-Grafikkarte HARDWARE, 
OPTIMAL: Pentium 111/500, 128 MByte RAM, 16 MByte-Grafikkarte 




LINKS LS 2001 



ENTWICKLER: Access VERTRIEB: Microsoft TESTVERSION: Beta 
vom Oktober 2000 SPRACHE: Englisch (Deutsch in Vorb.) MULTI- 
PLAYER: bis 2 (Modem], bis 8 (an einem PC; Internet, Netzwerk) 
INTERNET: www.microsoft.com/games/Mnks2001 HARDWARE, MINI- 
MUM: Pentium M/266, 64 MByte RAM, Grafikkarte mit 4 MByte 
Video-RAM HARDWARE, OPTIMAL: Pentium Hl/500, 128 MByte 
RAM, 3D-Grafikkarte mit 32 MByte Video-RAM 




Es gibt Leute, die 
nach dem Aufstehen 
nicht etwa als Erstes 
die Kaffeemaschine ein- 
schalten, Brötchen kaufen 
oder vielleicht mit dem 
Hund Gassi gehen. 

Die Rede ist von Menschen, 
die gleich zu Tagesbeginn die 
Flimmerkiste anmachen. 

Gehören Sie dazu, ist die 
Chance groß, dass Sie das 
Frühstücksfernsehen von 

SAT.1 kennen. Dort weichen 
Sie seit gut zehn Jahren bei 
der Gewinnshow "Superball« 
mit einem Ball anderen Ku- 



8 


IMWb.1 1 

X 1 i 

'rrrn 


LS* 





US. Das 



nte: 



Sie müssen anrufen, einer der 
Moderatoren führt dann mit 
verbundenen Augen Ihre ge- 
sprochenen Kommandos aus. 
Das können Sie nun auch 
an Ihrem Rechner. Sie steuern 
das SAT.I-Logo entweder per 
Sicht oder schließen die 
Augen und hören auf die 
Stimme des Moderators. Gott 
sei Dank gibt es auch einen 40 



Sie 



Level umfassenden Arcade- 
Modus, In dem Sie Stacheln, 
schwarzen Löchern und Feu- 
ersperren ausweichen müs- 
sen. Dazu sammelr 
Power-ups auf, die Ihr Ball 
chen kurzzeitig unverwundba 
machen oder mit einer Kano 
ne versehen, (mash) 



SUPERBALL 




ipermm 



MARTIN SCHNELLE 



■«■*!, Der klassische Spiel-Modus reizt maximal zehn Minu- 
/ _> / ten lang und die Moderatoren-Variante ist unspielbar, 
da die Kommandos zu spät kommen. Die 40 Arcade-Level 
mag ich eher, obwohl dort zu wenig Abwechslung herrscht, 
immer nur den gleichen Hindernissen auszuweichen, macht 
auf die Dauer nicht so viel Spaß. Dazu kommen unfaire Stel- 
len, an denen Sie ungefähr 20 Versuche brauchen. Hauptpro- 
blem ist aber: Für 

das Absolvieren »FÜr dlG LGVGl 6t*" 

der Level erhalten , .. _. , —* • . 

s« kein Geld. halten Sie kein Geld.« 



Wenn es eine Sport- 
art gibt, bei der 
wir eigentlich auf 
Neuauflagen im Jahrestakt 
verzichten könnten, dann 
ist es Golf. 

Doch bei Links hat sich 
diesmal ernsthaft was getan, 
Microsoft spricht vom um- 
fangreichsten Update der letz- 
ten zehn Jahre. 

Das Terrain wurde voll auf 
»echtes« 3D umgestellt, was 
erstmals in der Serien- 
Geschichte den Bau eigener 
Golfplätze erlaubt. Mit dem 
komplex-komplizierten Editor 
können Sie theoretisch den 
heimischen Dorf-Golfplatz 
nachbauen, was praktisch 
aber viel Zeit und Mühe 
kostet. 

»Links LS 2001« bietet fünf 
neue Kurse plus die altbe- 
kannte Anlage von St. And- 
rews. Das verbesserte SD-Git- 
ter in der Nähe des Grüns ver- 
deutlicht durch verschiedene 
Farben, wie stark sich die 
Grüns krümmen. Neben 
Arnold Palmer gibt es zwei 
liehe Profi-Golfer als 



Spielfiguren. Sergio Garcia 
und Annika Sorenstam fallen 
vor allem durch ihre schlecht 
genuschelten Kommentare 
auf. Dank Ausnutzung einiger 
3D-Grafikkarteneffekte wirkt 
die Optik glatter und homoge- 
ner, die digitalisierten Spielfi- 
guren haben nicht mehr den 
Fremdkörper-Charme vergan- 
gener Jahre. Das stille und 
starre Publikum vermittelt 
allerdings immer noch die 
Dynamik eines Wachsfiguren- 
kabinetts. 

Mit der Classic-Kiicksteue- 
rung golft es sich bei Links am 
besten. Die direkte Schwung- 
kontrolle PowerStroke ist 
immer noch eine ebenso unge- 
naue wir schwierige Angele- 
genheit. Sierras »PGA Champi- 
onship Golf 2000« hat diese 
Steuerungsphilosophie we- 
sentlich besser umgesetzt, (hl) 




\ptiühmi\ 




Nach einigen zuletzt faden Aufgüssen hat die Links- 
I Serie dieses Jahr etwas ernsthaft Neues zu bieten. 
Mit dem Editor geht ein Traum der alten Fans in Erfüllung, 
aber dessen strenger CAD-Charme 
ist zugleich ein Alptraum für Ein- 
steiger. Grafisch gibt es sichtlich 
Verbesserungen, doch spielerisch 
herrscht Stillstand: keine Fort- 
schritte bei der Steuerung und anhaltende Friedhofstim- 
mung im Turnier-Modus. Dank des Editors entgeht Links 
gerade noch einem Wertungsabzug. 



»Schöner 
Stillstand.« 
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Adventure für Fortgeschrittene und Profis 



SIMON THE 
SORCERER 30 

ENTWICKLER: Headfirst Productions VERTRIEB: Hasbro Interactive TESTVERSION: Beta vom November 2000 
SPRACHE: Englisch (Deutsch in Vorbereitung) MULTIPLAYER: - INTERNET: www.simon3d.com HARDWARE, 
MINIMUM; Pentium/166 MMX, 32 MByte RAM, 2 MByte-3D-Karte HARDWARE, STANDARD: Pentium M/233, 
64 MByte RAM, 4 MByte-3D-Karte HARDWARE, OPTIMAL: Pentium II/350, 64 MByte RAM, 8 MByte-3D-Karte 

»Mach's noch einmal, Simon. Zeig uns, dass Du 
es noch drauf hast, zück den Zauberhut. Aber, 
äh, in 3D? Bist Du Dir sicher?« 




I Geschichte schließt 
nahtlos an den 

I Auch für Neueinsteiger 
gut verständlich 

I Sie steuern Simon 
ausschließlich per 
Tastatur ... 

I ...und durch eine 
höchst durchschnitt- 
liche 3D-Engine 

I Circa 80 Charaktere 



Fast zeitgleich mit »Escape 
to Monkey Island« kommt 
der dritte Teil dieser 
Adventure-Serie auf den Markt. 
Und oh Wunder: Beide Spiele 
setzen auf 3D. 

Doch während LucasArts (siehe 
Test auf Seite 126) insgesamt gesehen 
an Bewährtem festhält, geht der eng- 
lische Entwickler Headfirst radikale 
Wege. Vielleicht zu radikal ... 

Geschichte und Zukunft 

Wer es nicht weiß: Simon ist ein 
kleiner Junge, der in eine andere 
Dimension geriet und dort das Zau- 
berhandwerk erlernte. In beiden Tei- 
len bekämpfte er seinen Erzfeind, 
den Magier Sordid, der ihm gegen 
Ende des zweiten Teils das Leben ! 



raubte. Doch nicht für immer, denn 
im dritten Teil wird Simon von einer 
Gruppe gutmütiger Priester, wieder 
zum Leben erweckt. In der Kammer 
der Neugeburt beginnt der Kampf 
von vorne, denn selbstverständlich 
ist Sordid - eine Art Äquivalent zu 
LeChuck von Monkey Island - noch 
auf freiem Fuß und höchst erledi- 
gungsreif. Na, dann mal los. 

Nachdem Sie sich durch das Tuto- 
rial im Tempel des Lebens gekämpft 
haben (der Tempel sieht einem typi- 
schen »Tomb Raider«-Level übri- 
gens zum Verwechseln ähnlich), 
erwartet Sie bereits der Tempelälte- 
ste mit einem Brief Ihres alten Men- 
tors Calypso: Sie sollen sich zur 
nahen Stadt begeben und dort wei- 
tere Instruktionen abwarten. 




Adventure? 

Action- Adventure? 

Simon ist kein kleiner Junge mehr; 
im dritten Teil ist er ein dem Teena- 
ger-Stadium bereits entwachsener 
Halbstarker mit frechem Mundwerk, 
Noch auffälliger ist die neue 3D- 
Engine; auf den ersten Blick sieht 
Simon 3 wie ein völlig anderes Spiel 
aus. Sie bewegen den Quasi-Zaube- 
rer per Tastatur durch eine im Grun- 
de abstoßende 3D-Welt, die sich 
durch korrekte Dimensionen und 
lange Wege auszeichnet. Action-Ele- 
mente, die man in so einer Welt ver- 
muten würde, entfallen fast völlig. 

Sie müssen verschiedene Schau- 
plätze abklappern, alle dort vorhan- 
denen Gegenstände aufraffen, über- 
legen, wo welcher Gegenstand sinn- 
voll zu nutzen wäre und dann aus- 
probieren, ob Ihre Vermutung rich- 
tig war. Und hier steckt ein dicker 
Haken: Simon 3D ist ein Adventure 
der langen Wege, alle Orte sind 
fürchterlich weit voneinander ent- 
fernt. Da dies auch den Program- 
mieren auffiel, haben sie Simon 
neben seinem normalen Schlender- 
schritt noch einen Renn- und einen 
Spurtgang geschenkt. Aber selbst 
im Schweinsgalopp dauert die Reise 
meist so lange, dass Simon nicht 
wie ein Zauberer, sondern wie ein 
Langstreckenläufer beim verschärf- 
ten Training daherkommt. Außer- 
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dem erschwert es die Kl 
des Spielers. In einem klassischen 
Adventure ist man für gewöhnlich 
mit wenigen Mausklicks am Ort sei- 
ner Wahl und kann dann alle Gegen- 
stände ausprobieren. Hier aber 
überlegt man es sich sieben Mal, 
bevor man in Richtung See oder 
Stadt aufbricht. War die Vermutung 
falsch, ist man nämlich fünf Minuten 
lang umsonst durch die SD- 
Landschaft gehetzt. 



Taste durch das komplette Inventar 
zirkeln, was bisweilen lange dauert. 
Klicken Sie aus Versehen am 
gesuchten Teil vorbei, geht's wieder 
von vorne los. Überhaupt ist die 
ganze Bedienung benutzerunfreund- 
lich; selbst das Speichern ist schwie- 



Der alte Simon 

Das flapsige Mundwerk erinr 
an den Simon von einst, dei 
einem Atemzug mit Monkey Island 
genannt wurde. In Multiple-Choice- 
Gesprächen ist er so frech, dass man 
sich über den Langmut seiner 
Gesprächspartner nur wundern 
kann. Und die Rätsel sind bisweilen 
äußerst witzig. Ein guter Kniff der 
Programmierer ist auch die Auftei- 
lung in Simon-Ich und Spieler-Ich. 
So spricht Simon den Spieler des 
Öfteren direkt an und macht sich bei 
ihm über diese oder jene Besonder- 
heit lustig. Ein weiterer Pluspunkt ist 
die interessante Hintergrundge- 
schichte, die viele alte Freunde reak- 
tiviert, der bemitleidenswerte 
Sumpfling und Runt, der Gehilfe von 
Sordid aus dem zweiten Teil, dürfen 
nicht fehlen. Neu ist die Amazone 
Melissa, die neben ihrer Kampfkunst 
vor allem für ihre knappen Lederbiki- 
nis bekannt ist. Die Hintergrundmu- 
sik klingt förmlich nach Freiheit und 
Abenteuer und läßt einem anfangs 
das Herz aufgehen, auch die engli- 
sche Sprachausgabe ist gelungen. 

Klingt ja wieder ganz gut; aber die 
Nachteile überwiegen doch. Es gibt 
gleich zwei Aktionstasten, mit denen 
Sie Gegenstände benutzen können; 
dadurch werden die Rätsel aber 
nicht komplexer, sondern nur die 
Handhabung umständlicher. Auch 
gibt es ein Kästchen für den gerade 
aktiven Gegenstand Ihres Inventars, 
das im Spielverlauf ziemliche 



»Das Adventure 
der langen Wege.« 






rig. Das liegt 
die Maus als Bedi 
verzichtet wurde. 

Der größte Fehl 
Engine; Neben dei 
Wege Problematik 
hässlicher als zi 



nelement völlig 

r aber ist die 3D- 
gngesprochenen 
■t sie einfach viel 
ti Beispiel die 



handgezeichneten Hintergründe der 
vierten Affeninsel. Jeder Shooter 
würde sich für so eine Darstellung 
schämen: Ecken und Kanten, wohin 
man blickt, hinzu kommt eine sehr 
eingeschränkte Farbpalette, die bei- 
spielsweise einem Rasen nicht mehr 
als zwei oder drei Grüntone zuge- 
steht. Und dann bleibt man noch 
des Öfteren an irgendwelchen ver- 
maledeiten Vorsprüngen hängen. 
Nein, nein, diese Engine ist kein 
Segen, sie ist der Fluch des dritten 
Simons, luh) 



Simon 1 aus dem Jahre 
1993 war ein putziges 
Bürschchen, mit damals 
noch violettem Zauber- 
hut und zahlreichen 
Kommandoverben. 





^ UDO HOFFMANN 


'/.' Ob es einen fünften Teil von Monkey Island geben wird? Schon 
möglich. Der Simon-the-Sorcerer-Reihe aber prophezeie ich 
den Untergang. Wenn diese Mischung aus der Einsamkeit des 
Langstreckenläufers und den Erlebnissen von Frechdachs, dem Groß- 
maul, ein Erfolg wird, werde ich Algenfänger auf Helgoland. 
Der Versuch, Simon in 3D darzustellen, 

mag ja löblich sein. Aber dann bitte schön »WJtZ dl J6il"l6 
auch mit einer akzeptablen Umsetzung •• . . ., 
und von Leuten, die ihr Handwerk verste- CJCDUCJt DlCnt.« 
hen. Wem die Engine nicht reicht, den 

wird vermutlich die umständliche Bedienung schrecken. Doppelt scha- 
de um die gelegentlich doch sehr witzigen Sprüche von Simon. Aber 
Witz alleine genügt eben nicht. 


WERTUNG SIMON THE SOR 


CERER3D 


PRO 
TCONTRA 


GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 


[9 






lnTeil2(1995)war 

Simons Hut bereits ro 
eingefärbt, die Verber 
wurden durch acht 
bunte Icons ersetzt. 
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Geschicklichkeitsspiel für Einsteiger 



DIE SIEDLER: 
HIEBE FÜR DIEBE 



ENTWICKLER: Madcat Interactive VERTRIEB: Blue Byte S oft wareT ESTVER- 
SION: Vollversion 1.0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: ■ INTERNET: 
www.bluebyte.net HARDWARE, MINIMUM: Pentium/200, 32 MByte RAM 
HARDWARE, STANDARD: Pentium H/233, 32 MByte RAM HARDWARE, 
OPTIMAL: Pentium/300, 64 MByte RAM 




Arger in der Siedler- 
welt: Dreiste Langfin- 
ger bedienen sich an 
den mühsam gehorteten 
Reichtümern rechtschaffen- 
der Bürger. 



Auf Ihrem Gelände 
lagern die erwirtschafte- 
ten Gewinne in Form von 
Gold- und Eisenbarren. 
Eigentlich könnten Sie 
sich jetzt bequem zurück- 
lehnen, doch ständig 
schleichen sich raffgieri- 
ge Diebe in Ihr kleines 
Reich und schleppen 
diese Schätze fort. Doch 
glücklicherweise sind Sie 
nicht wehrlos. Mit Ihrem 
Mauszeiger - in Form 
einer Hand - verpassen 
Sie den Langfingern 
einen ordentlichen Klaps, 
woraufhin diese die Flucht 
ergreifen. Alle Besitztümer, die 
Sie nach Ablauf einer bestimm- 
ten Zeit retten konnten, verwan- 
deln sich in Punkte und es geht 
!n den nächsten Level weiter. 



Handgreiflichkeiten 
gegenüber Ihren 

Untergebenen schaden 
übrigens auch nicht, 
denn Ihre Wachleute, 
die eigentlich die 
Besitztümer beschüt- 
zen sollen, besitzen die 
Arbeitsmoral von deut- 
schen Finanzbeamten 

Abständen regelmäßig 
ein. Ist die Sicherheit- 
struppe jedoch wach, 
kümmert auch sie sich 
um die bösen Buben. Hin und 
wieder dürfen Sie auch eine 
Bombe gegen die Räuber ein- 
setzen, die gleich ein ganzes 
Rudel an Spitzbuben platt- 
macht, (dk) 




DIE SIEDLER: 
HIEBE FÜR DIEBE 



DAMIAN KNAUS 



Ich hätte wirklich nicht gedacht, dass die wohlbeleib- 
k ten Arbeiter des Siedlervolkes so flink zu Fuß sind. Bei 
ihrer neuen Rolle als Darsteller in einem Geschicklichkettsspiel 
geben die sonst eher gemächlichen Jungs eine gar nicht mal 
so schlechte Figur ab. Die Ganoven-Klopperei lasst tatsächlich 
eine Art »Moorhuhn-Feeling« aufkommen: Eine nette Ab- 
wechslung anstelle der Zigarettenpause, nach kurzer Zeit 

schnell lang- 

»Für ein kostenloses v»™«. *<•<>• <* 

a • i "ii» • a i ein kostenloses 

Spiel völlig in Ordnung« s P iei vöuig o.k. 



Strategiespiel für Fortgeschrittene und Profis 



Sportspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 



WARTORN 



ENTWICKLER: Eyst VERTRIEB: Virgin Interactive TESTVERSION: Ver- 
kaufsversion 1.0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - INTERNET: 
www.wartorn.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium/200, 32 MByte 
RAM, 3D-Karte HARDWARE, STANDARD: Pentium U/233, 64 MByte 
RAM HARDWARE, OPTIMAL: Pentium M/400, 128 MByte RAM 




Iach der PlayStation 
2 und der Xbox folgt 
Jahr 3000 die 
nächste Umwälzung im 
Unterhaltungsmarkt: 
»Wartorn« 

In riesigen Stadien bekämp- 
fen sich diesen Turnieren 32 
Länder mit nostalgischem 
Kriegsmaterial aus dem 20. 
Jahrhundert, Die Schlachtfel- 
der können in Sekunden- 



schnelle von Flusslandschaf- 
ten in öde Wüsten streifen ver- 
wandelt werden. Wer mag, der 
stürzt sich mit vorgefertigten 
Einheiten in wilde Gefechte, 
wer es strategischer liebt, kon- 
zentriert sich zunächst auf den 
Basenbau und produziert dann 
aus diversen Rohstoffen Luft- 
und Bodeneinheiten sowie 
Schiffe. Per Baukasten entwer- 
fen Sie eigene Modelle oder 
Formationen. Trotz netter Ein- 
fälle! st Wartorn unterdurch- 
schnittliche, sterile 3D-Echtzeit- 
Strategie mit unangenehmen 
Designmängeln. Zudem fehlt 
der einst angekündigte Mehr- 
spieler-Modus, (twj 




PRO BODYBOABPING 

ENTWICKLER: Pacific Interactive Entertainment VERTRIEB: Swing 
TESTVERSION: Verkaufsversion 1.0 SPRACHE: Deutsch MULTI- 
PLAYER: bis 2 (an einem PC) INTERNET:www.probodyboarding.com 
HARDWARE, MINIMUM: Pentium/233, 32 MByte RAM HARDWARE, 
OPTIMAL: Pentium 11/266, 32 MByte RAM, 3D-Karte 




Dieses Spiel ist schon 
über ein Jahr alt, 
erscheint aber erst 
jetzt bei uns in einer über- 
setzten Version. Warum? 

Vielleicht weil In Deutsch- 
land kein Mensch Mike Ste- 
ward kennt, den Held des 
Bodyboarding, der hier als 
Sympathieträger herumgeis- 
tert. Ein weiterer Grund dürfte 



die bescheidene Spiel- 
idee sein. Sie wählen 
einen von acht Body- 
boardern, eins von 
sechs Brettern und ver- 
suchen damit nicht ste- 
hend (das wäre surfen), 
sondern liegend Tricks. 
Rechts rumdrehen, 

links rumdrehen, verti- 
kaler Salto und ähn- 
lich atemberaubendes 
Zeug, Es gibt sehr viele 
Tricks - aber nur die 
wenigsten Spieler wer- 
sie alle herausfinden. 
ist die Umsetzung trotz 
des ansprechenden Drum- 
herumszu monoton, (uh) 



Dazu 
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Adventure für Einsteiger 



GOLD UND RUHM: 

DER WE6 NACH EL DORMO 

ENTWICKLER: Revolution VERTRIEB: Ubi Soft TESTVERSION: Beta vom November 2000 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - INTERNET: www.ubi- 
soft.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/233, 32 MByte RAM HARDWARE, OPTIMAL: Pentium 11/350, 64 MByte RAM, 3D-Karte 



Als Spiel zum Film »Der Weg 
nach El Dorado« präsentiert 
Ubi Soft ein Light-Adventure 
für die breite Masse. 



Die Zeichentrickfilmer von 
Dreamworks Entertain- 
ment haben nicht nur bei 
ihrem Film, sondern auch in 
Sachen Marketing bei Disney 
abgekupfert. 

So gibt es zum kürzlich angelaufe- 
nen »Der Weg nach El Dorado« 
- wie beim großen Vorbild - schon 
jetzt das passende Computerspiel. 

Anders als bei Disney üblich, ist 
»Gold und Ruhm« jedoch kein 
Jump-and-Run, sondern ein reinras- 
siges Adventure geworden. 

Vom Plot her eignet sich der 
Abenteuerfilm dafür auch ausge- 
zeichnet. Die Geschichte erzählt von 
Tulio und Miguel, zwei Tagedieben 
in einer spanischen Hafenstadt zur 
Zeit der großen Entdeckungen. 
Wegen kleiner Gaunereien von 
der Örtlichen Obrigkeit gesucht, 
schmuggeln sich die beiden an Bord 
des Schiffes eines Konquistadors 
nach Übersee, wo sie ihr Glück zu 
machen hoffen. 

Um sich bei Gold und Ruhm nicht 
ganz eng an die Filmvorlage halten 
zu müssen, haben sich die Entwick- 
ler eines kleinen Tricks bedient. Der 
Spieler spielt die Geschichte so 
nach, wie sie von den beiden Helden 
rückblickend erzählt wird - also 
übertrieben, geschönt und auch 
schon mal frei erfunden. 

Im Spiel selbst steuern Sie entwe- 
der den geschickten Tulio oder den 
starken Miguel ähnlich wie in »Grim 



Fandango« oder 

»Cold Blood« als 3D- 
Figur per Tastatur 
durch vorgerenderte 
Räume. Dabei können 
Sie meistens zwischen 
den beiden Helden hin 
und her wechseln, 
was für manche 
der Rätsel, auf die Sie 



tig ist. 



■erden, 



kam 




man an Gold und Ruhm - abgese- 
hen von der etwas niedrigen Auflö- 
sung von 640 mal 480 ßildpunkten 
- nur wenig bemängeln. Die Grafik 
ist hübsch, übersichtlich und ab- 
wechslungsreich, auch die Sound- 
kulisse ist stimmig gelungen, 
schließlich konnte man das Filmma- 
terial verwenden. Leider ist die deut- 
sche Lokalisierung nicht immer über 
alle Zweifel erhaben. Spielerisch 
richtet sich Gold und Ruhm offen- 
sichtlich an ein jüngeres, weniger 



i LUC MARTIN 



frustrationsresistentes Publikum als 
andere Exponenten des Adventure- 
Genres. Die Rätsel sind meist ein- 
fach gestrickt, die Abschnitte über- 
schaubar und die Spielzeit be- 
schränkt sich auf einen längeren 
Abend oder zwei Nachmittage. Auf 
Interaktionsmöglichkeiten mit der 
Spielumgebung trifft man pro Raum 
meist höchstens einmal. Fans des 
Genres dürfte Gold und Ruhm 
selbst für ein Budget-Preis-Spiel mit 
Sicherheit zu wenig bieten, (lue) 



I Adventure zum Film 
I Filmszenen als 

Zwischensequenzen 
I 2 Protagonisten 

mit unterschiedlichen 

Fähigkeiten 
I 5 SpieJabschnitte 



Es ist ja erfreulich, dass Ubi Soft erkannt hat, wie gut sich 

ng als Adventure eignen. Doch der 

»Nach vier Stunden 
die Endsequenz.« 




Abenteuerfilme zur Ui 
Versuch, damit die große 
Schar der Gelegenheitsspieler 
anzusprechen, dürfte nieman- 
den glücklich machen. Die Ziel 
gruppe wird der gemächliche 
Spielrhythmus anöden, Adventure-Freunde hingegen bekommen 
etwa vier Stunden Unterforderung schon die Endsequenz gezeigt 



WERTUNG GOLD UND RUHM 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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RUBRIKEN 



Budgets & Spielesammlungen 



SPARSCHWEIN 



Driver 



Geld sparen beim Geschenkkauf? Mit unseren aktuellen 
Spartipps ist das sicherlich kein Problem. 



■ Um dem organisierten Ver 
brechen das Handwerk zu 
legen, schleusen clevere Polizi- 
sten ihren Mann Tanner in die 
Mafia ein. Der jobbt bei den 
bösen Jungs als Fahrer. Sie kut- 
schieren die Gangster an einen 
Ort des Verbrechens und müssei 
diese auch wieder sicher zu 
ihrem Versteck zurückbringen. 
Offiziell ist von Ihrer Tätigkeit als 
verdeckter Ermittler natürlich 
nichts bekannt und so sollten Sil 
uniformierten Staatsbedienste- 
s dem Weg gehen, 
im Laufe des Spiels liefern Sie 



sich mit der Polizei wilde Verfol- 
gungsjagden und um die Geset- 
zeshüter abzuschütteln, verlangt 
das Programm großes fahreri- 
sches Können. Vom hohen 
Schwierigkeitsgrad mal abgese- 
hen, ist »Driver« immer noch 
ein hervorragendes Spiel, (dk) 




l 1 



ftftsilü». ,#"",3 



GENRE: Rennspiel 

HERSTELLER: GT Interacliva/ 

Ifogi 

PREIS: 30 Mark 

GETESTET IN: PCP!eyer11/99 
DAMALIGE WERTUNG: BG 



Motocross Madness 



■ Zurück den Kopf und hoch das Bein: 
Die harten Kerle von Microsoft habe 
einen erfüllten Alltag. In vier unterschied! 
chen Wettbewerben stolpern sie 
mit ihren Maschinen über Stock 




Unreal 
Tournament 

■ Keine Hintergrundstory, kein klas 
scher Einspieler-Modus. 
Macht aber nichts, denn 
»Unreal Tournament« begei- 
stert sowohl im Netzwerk 
und dank der ausgereif- 
ten Klauen im Allein- 
gang. Der 3D-Shooter 
bietet durch die Unreal-Engine her- 
vorragende Grafik und alle klassischen Spiel- 
varisnten, wie das Deathmatch, bei dem der- 
jenige gewinnt, der in einer vorgegebenen 
Zeit genügend Feinde weggepustet hat. 
Natürlich darf auch Capture the Flag nicht 
fehlen, bei dem zwei Teams gegeneinander 
antreten, um eine Fahne aus der gegneri- 
schen Festung zu sti- 
bitzen. Der aufregen- 
de Shooter ist ab 
sofort für etwa 30 
[erhältlich, (dk) 





und Stein. In einem Motocrossspiel wie 

frei befahrbare Landschaft 
Muß. Die ist auch vorhanden, wirkt 
allerdings eintönig. 
Auch die Hallenkurse 
sind eine Enttäu- 
schung, da sie schablo- 
nenmaßig zusammen- 
gesetzt wurden und 
trotz großer Quantität 
wenig Abwechslung 
bieten. Dafür ist die 
Fahrphysik der Kräder 
sehr gelungen: Mit 

i. (uh) 



WERTUNG BUDGET \SEPUinR H WERTUNG BUDGET 
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RUBRIKEN 



Age of Empires: Collector's Edition 



■ Zuerst eroberten Sie die Antike, später 
das Mittelalter. Die »Age of Empires«- 
Serie begeistert durch Atmosphäre und 
beeindruckende Missionen. Mit der »Age of 
Empires: Collector's Edition« erwerben Sie 
jetzt alle Spiele vereint in einem Paket. Der 
Preis von circa 150 Mark ist zwar etwas hap- 
pig, dafür bekommen Sie aber neben den bei- 
den Hauptprogrammen Age of Empires und 
Age of Empires 2: The Age of Kings auch 
noch die Zusatz-CD Der Aufstieg Roms und 
die brandneuen AOE2-Missiorten The Con- 



CAESAR 3 



Iln »Caesar 3« verkörpern Sie eine 
frisch gebackenen Stadthalter im 



mti- 



ken Rom. Natürlich wollen Sie dem Kaiser 
Ihre Kompetenz unter Beweis stellen und so 
setzen Sie all Ihre gegebenen Mittel ein, um 
in Ihrem kleinen Reich möglichst viele Men- 
schen anzulocken. Sie errichten Wohnungen, 
Produktionsstätten, Unterhaltungseinrichtun- 
gen und stellen nebenbei antike Polizisten 
und Ingenieure ein. Steigt der Wohlstand, 
schießen auch Ihre Gebäude in die Hohe und 
neue Einwohner strömen in Massen herbei. 
Bei zunehmender Expansion müssen Sie mit 
Hilfe von Tempeln die zahlreichen römischen 
Götter bei Laune halten, denn sobald die spi- 
rituelle Huldigung zu kurz kommt, haben Sie 
im Nu ein Erdbeben oder eine andere Plage 
am Hals. Die antike Wirtschaftssimulation 
bietet äußerst viele Möglichkeiten und fes- 
It immer noch stun- 







WERTUNG BUDGET 


^PLAYER 


Simulation 
HERSTELLER: Sierra/ak-Honic 
PREIS: 20 Mark 
GETESTET IN: PC Player 12/98 
DAMALIGE WERTUNG: 83 


80 



querors. Als Bonus gibt es noch eine Audi 
CD mit den Soundtracks der Spiele. Wenn 
Sie als Strategie-Fan noch nicht im Besitz 
der Programme sind, sollten Sie zuschla- 
gen. Ansonsten kommen Sie billiger davon, 
wenn Sie die Titel separat erwerben, (dk) 




Monkey Island 
Collection 




■ Sie halten bereits den vierten 
Teil in den Händen, möchten 
aber gerne über die Jugendzeit des 
Helden Guybrush Threepwood 
Bescheid wissen? Jetzt haben Sie mit 
der »Monkey Island Collection« end- 
lich die Gelegenheit dazu. Im DOS- 
Adventure The Secret of Monkey 
Island, erleben Sie den grünschnäbli- 
gen Piraten bei seinen Eignungsprü- 
fungen und befreien Guybrushs 
Zukünftige mal eben aus den Händen 
des Geisterpiraten LeChuck. Dieser 
lässt sich das natürlich nicht gefallen 
und schwört in Monkey Island 2: 
LeChuck's Revenge Rache. Wenn 
Sie ihn im furiosen Showdown 
besiegt haben, wartet das in schöner 
Zeichentrick-Grafik gehaltene Aben- 
teuer The Curse of Monkey Island 



auf Sie. Die drei Adventures bieten außerge- 
wöhnlich schräge Rätsel und zählen bis heute 
zu den Referenz-Titeln im Genre. 

Und dafür gibt man doch gern 30 Mark 
wert, oder? (dk) 
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f-L S PI Elf NAME 

*fl HALF-UFE;QPP.fQR 


WERTUNG 

E BS 


TEST IN 

1/2000 




^ SWAT3 


83 


2/2MO 




H GUNMANCHRONICLES 8Z 


12/2000 


Budget-Tipp: V\ 


heelofTTme (4(7 Mark/ 


76 


1/2000 



Rennspiele 



■ 


>p: Sl>; 


jg SPIELENAME 
| SUPERBIKE 2001 


WERTUNG 
87 


TEST IN 

12/2000 


'mm 


1 GRANDPRIX3 


87 


9/2000 




^ NEEO FOR SPEED 5 


8B 


5/2000 


Budget! 


erbike Worlds Cbamp 


87 


4/99 



Sport(Action) 



1 £*« 


SPIELENAME 
NHL20Q1 


WERTUNG 

92 


TEST IN 

1 Z/2000 


NHL 200V V '' 


FIFA 2001 


31 


13/2000 


NBA 2000 


39 


1/2000 


Budget-Tipp: NBA L 


ive 2000 Z30 AfarfrJ 


89 


1/2000 



Strategie (Runden) 
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SPIELEN AME WERTUNG TEST IN 

JAGGEDALLIANCE2 87 6/99 



'-£lliijJrM!;l^m PG: ufJT BARBflR0SSA B2 

Budget-Tipp: Panzer General 3D 110 Mark) 80 

Action-Adventures 




SPIELENAME WERTUNG 

N0 0NELIVESF0REVER 90 



IE FORCE SS 



Budget-Tipp: System Shock 2 (30 Mark! 



Adventures & Rollenspiele 

'Ar 



SPIELENAME WERTUNG 

BALDUR , 5[;ATE2 92 



TEST IN 

12/2000 



-*^~^* DIABLL12 


90 


B/2000 


j^wSr^R ESCFMQN 


EV ISLAND 83 


13/2000 


Budget-Tipp: BaldurS Gate - Di 


Saga ISO Mark) 


2/9S 


Simulationen 



w 



SPIELENAME WERTUNG 

CRIMSONSKIES SE 

GUNSHIPI Uli 

TACHVON THEFRINGE 85 



Budget-Tipp: European Air War (20 Mark) , 

Strategie (Echtzeit) 




IjWljjf 'ffJt/jB SIJDDEN STRIKE 82 


11/2000 


Budget-Tipp: Commandos (20 Mark! 85 1 1/2000 


Wirtschaft & Aufbau 


jS^BfljSfeft»^ SPIELENAME WERTUNG 

WS&tsffi&ä&iä CALLT0P0WER2 85 


TEST IN 
13/2000 


»Sir^KiP HERRSCHEH D ' 0L¥: ? EIJS 82 ,2 / 2 °°° 


^^SP^Sä CULTURES 73 


10/2000 


Budget-Tipp: Die Siedler 3 (20 Mark) 83 


1/99 



Jeder Redakteur darf 
Diese Wertungen sini 
mit einem umfangre 
Testteit beschränke! 
uns auf die wichtigsten 
Titel des Monats. 

SPIEL PUNKTE 

Baldurs Gate 2 |deutsch| 91 
FIFA 2001 91 

No One lives Forever 90 
Links 2001 85 

Call In Power 2 85 

Sacrilice K5 

Escape Irom 83 

Monkey Island 
SWAT 3: Glose Quarte. 82 

R utile Elite Edition 



, ■ 



81 



Unfinished Bus 

Sheep 81 

Oelta Force: Land Warrior 80 

Kicker Fus5ballmanager2 SO 



n; Coden 



le 47 78 



Tony Hawks Pro Skating 2 74 
Europa Universalis 73 
Gifty: Ein Geschenk 73 



Fl Championship GS 

Season 2000 

G Player 83 

Siarship Troopers 63 

Simon the Sarcerer 3D 02 

4X4 Evolution 61 

Fußball 2000 61 

BliiirWilchVul.2: 59 

Legende von Coli in Rock 

Oirt Track Racing: 59 

Sprint Cürs 

Siedler: Hiebe tür Diebe 59 

Autobahn Raser 3 57 



Final Curse 

Oemonworld 2 

Wartorr 

Pro Bodyboarding 

Superball 

Super Taxi Driver 
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DIE BESTEN SPIELE DER LETZTEN DREI AUSGABEN 



l,.i^,",''H 



IJHJII^WMH 



Baldurs Gate 2 

NHL 2001 

Age ol Empires 2: The Conquerors 

Star Trek Voyager: Elite Force 

Superbike 2001 

Crimson Skies (deutsch) 

Oulcast DvD 

Cammand & Conquer: Alarmstufe Rat 2 

PGA Championship Golf 2000 

HeavyMetalFAK.K.2 

Rune 

Vampire: Redemplian Version 1.1 

Gunman Chronicles 

Herrscher des Olymp: Zeus 

Panzer General: Unternehmen Barbarossa 

Sm rillen Slrike 

Home world: Cataclysm 

Bundesliga Stars 2001 

Earth 2150: The Moon Project 

Mercedes Ben; Truck Racing 

MetalGear Solid 

Midtown Maduess 2 

Sims: Das volle Leben 
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31) Ad io« 
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Rennspin 1 
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Aclion Simulation 
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Acli on Ad venture 
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Aclion Ad venture 
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Aclion 
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Sita leg ic 
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Stralegie 
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Strategie 
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Sport 
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Uli 



UIDE 



Hilfsprogramm 
ENGEL aktiviert 



-* Hinweise 
-» Levelausgang 

zeigen 
-» Spezialfähigkeit 

Kampf eingreifen 



NiiHi 



HIMMLISCHE UNTERSTÜTZUNG 




ran und damit die Zeit, sich auf j Ihnei 
rklich wichtigen Dinge des | F" 
i den gan- j wä 



n wieder aufgeht! 
i ärgerlicher ist es aber, 






n einer kniffligen Stelle nicht mehr weiter- ! Zwischengegner ... Bis es allerdings so weit ist, 
n. »Wo ist der Level- werden Sie in solchen 

«- -wn ich bloß £j n Tastendruck und Situatior 

:hengegner ,, ' , Hilfe 

_J1?«... QI6 KettUnC] nant! Komplettlösungen zu 

Da wäre es doch schön, kommen müssen; auc. . _. 

, in das Spiel eingebaute wünschen wir Ihnen aber viel Erfolg und besinn- 
innten, oder? Bevor Sie völlig lieh durchgezockte Winternächte! 



rff' ^ffliffimM 



Rettungsanker sein 
irsichtige Hin 



TIPPS HOTLINE 

genügt es nicht, jeden 



iST'. 1 



Ql\JjiJL 



I^ ^^^BjH^W 



190/87 32 6811 



Seite 176 

So schlagen Sie alle sowjetischen 
Angriffe zurück! 



Z OLYMP: ZEUS 




PLAYER'S GUIDE: TIPPSABRUF 



Tipps & Tricks per Fax 

Sie kommen bei einem Spiel nicht weiter? Kein Problem: 
Mit unserem Fax-Service können Sie Lösungen zu wichtigen 
Spielen komfortabel rund um die Uhr abrufen. 



Möglichkeit 1: 

Faxgerät am Hauptanschluss 

Wählen Sie mit dem Telefon am Faxgerät die 
gewünschte Nummer aus der PC- Player-Fax- 
Datenbank. Sobald Sie das Tonsignal (Pfeifen) 
hören, drücken Sie die Starttaste am Faxgerät. 
Die Seiten werden dann übertragen. 

Spiele-Hotline für PC Player, Mo-So 8-24 Uhr (0190) 873 - 268 - 1 1 (3,63 Mark/Minute) 
Technik-Hotline für PC Player, Mo-So 7-24 Uhr (0190) 882 - 419 - 43 (3,63 Mark/Minute) 



Möglichkeit 2: 

Faxgerät an einer Nebenstelle 

Rufen Sie die gewünschte Nummer aus der PC- 
Player- Fax- Datenbank mit einem beliebigen 
Telefon aus der Nebenstellenanlage an. Sobald 
Sie das Tonsignal (erstes Pfeifen) hören, verbinden 
Sie einfach an das Faxgerät weiter und legen auf. 



Kosten: DM 1,21 pro 
Minute (Die 
Abrechnung erfolgt 
über Ihre 
Telefonrechnung). 
Service Provider: 
DeTeMedien, 

Achtung: Bitte be- 
achten Sie die jeweili- 
gen Seitenzahlen der 
Artikel. Einige Lö- 
sungen sind auf Grund 
der Komplexität der 
Spiele sehr umfang- 
reich ausgefallen. 
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Rä-Mm 



HARDWARE 



Die Speicher-Mafia 




Hier der Grund, warum für Speicherbausteine alle paar Wochen so unverschämt 
viel Geld verlangt wird. 



it dem Speicherkauf ist 
> fj das so eine Sache. Zwar 
I I geistern die Preise gera- 
de in erträglichen Regionen 
herum, aber wer glaubt schon, 
dass dies lange gut geht?! Erfah- 
rungsgemäß dauert es nämlich 
nicht allzu lange, bis »jemand« 
aus heiterem Himmel feste die 
Preisschraube anzieht. Dann 
kostet der 128-M Byte-Riegel plötz- 
lich keine 220 Mark, sondern bei- 
nahe doppelt so viel. Da steht man 
dann mit ausgerenktem Unterkie- 
fer im Laden, stammelt etwas von 
»gestern« und »günstig«, doch 
der Verkäufer schüttelt nur den 
Kopf und meint: »Ha, da sind mal 
wieder ein paar Chipfabriken 
abgeraucht«. 

Aha, abgeraucht also. Im 
Umgang mit Feuer scheinen die 
Leute aus Fernost wahre Spezia- 
listen zu sein. Wenn die Speicher- 
preise mal wieder so richtig nied- 
rig sind, dann scheinen sich wie 
von Geisterhand die Kartelle zu 
bilden. Jene beschließen kurzer- 
hand: »Hey, wir verdienen nicht 
mehr genug - lasst uns gemeinsa- 
me Sache machen und zwei Drit- 
tel unserer Fabriken anzünden«. 
Und das scheint zu funktionieren. 
Wobei man sich auch nicht mehr 
ganz sicher sein kann, ob da nicht 
irgendein leerer Scheunenpark 



abglüht und kurzerhand eine trü- 
gerische Katastrophenmeldung 
an die Öffentlichkeit gelangt. Aber 
was will man dagegen schon 
unternehmen? Nach Asien reisen 
und nachschauen? Das Herz beim 
Händler ausschütten? Seine Lei- 
den einem Hardware-Kommentar 
preisgeben? Bringt alles nix. Da 
bleibt nichts anderes übrig, als 
eine Weile lang Däumchen zu dre- 
hen oder aber in den sauren Auf- 
rüst-Apfel zu beißen. Und das 
ausgerechnet heute, wo der Rech- 
ner seit langer Zeit mal wieder so 
richtig ins Keuchen kam und sich 
eine Aufrüstung als überlebens- 
notwendig herausstellte. Der 
Actionkracher »Crimson Skies« 
ruckte vor sich hin und die Lade- 
zeiten keuchten jenseits von Gut 
und Böse. »Ja« zur neuen Fest- 
platte - aber »Aua« zur Speicher- 
aufrüstung. Eigentlich müssten 
kurz vor dem Weihnachtsgeschäft 
in Fernost unglaubliche Groß- 
brände ausbrechen. Vielleicht ist 
das ja auch schon passiert, wenn 
Sie über diese Zeilen stolpern 
- und wenn Ihnen im Februar der 
Speicher plötzlich wieder hinter- 
hergeworfen wird, dann erinnern 
Sie sich bestirnt noch an diesen 
Kommentar. _ 



0" 



Videologic 
Vivid, Move- 
wian SSP-80, 
Iomega Hipzip. 




CD-Brenner 
und aktuelle 
Combo-Lauf- 
werke im Ver- 
gleich. 

SEITE 210 







*&&& m s gs^Bii 


Antiviren- 
Programme 
im großen 
Vergleichstest 











SEITE 222 
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HARDWARENEWS 



Neue MP3-Player Gerichtsprozesse 
Neue Power-VR-Karte und Super CD-Rs 



DISKJOCKEY 



■ Iomega - bekannt durch die Zip-Laufwer- 
ke - bietet nun auf Disketten-Basis einen 
digitalen Audioplayer an. Der »HipZip« benutzt 
anstelle eines Flash-ROM-Speichers so 
genannte PocketZip-Disketten mit 40 MByte 
Speicherkapazität, auf die ungefähr 45 Minu- 
ten Musik passen. Neben der Funktion eines 
Walkmans lässt sich der Soundzwerg auch 
noch als portables Diskettenlaufwerk miss- 
brauchen. Das Gerät besitzt einen flotten 
USB-Anschluss und unterstützt neben gän- 
gigen MP3-Dateien auch das Windows- 
Media-Format (WMA) des neuen Media- 
Players. Ein beleuchtetes Display zeigt den 
Namen des Titels und des Interpreten an. 
Das schnittige Design und die edle Tech- 
hren Preis: Der HipZip 
igen für rund 900 Mark ir 



nik haben leidei 
kommt in diesen 
den Handel. 




NEUE VIDEOLOGIC-GRAFIKKARTE 



ViVitf 



Die Vivid soll 
NVIDIA und Co. 
Paroli bieten. 



Videologic möchte mit seiner neuen 
Grafikkarte am Thron von NVIDIA 
rütteln. Die »Vivid!« kommt mit dem 
ten PowerVR-Chip namens Kyro her. 
ser bietet Features wie Environrr 
Bump-Mapping, Texturkompressior 
Layer Multi-Texturing und die Kantenglät 
tung Full-Scene-Antialiasing. Einziges 
Manko ist die fehlende T&L-Funktion, die 
bei den GeForce-Grafikkarten für einen 
ordentlichen Geschwindigkeitsschub 

sorgt. Auf Grund einer besonderen Chip- 
Architektur soll dies jedoch auf die Frame- 
Raten keinerlei Auswirkungen haben. Mit im 
Gepäck findet sich noch der Software-DVD- 
Player »WinDVD 2000«. Die Vivid! ist ab sofort 
für etwa 350 Mark erhältlich. 



^DFX VERKLAGT NVIDIA^ 

WM Der finanziell angeschlagene Grafik- 
w« kartenhersteiler 3Dfx wirft seinem 
Konkurrenten NVIDIA vor, Patentrechte ver- 
letzt zu haben. Laut dem Voodoo-Karten- 
Hersteller ist das so genannte Single-Pass- 
Multitexturing, welches auf den aktuellen 
GeForce-Grafikkarten zu finden ist, eine 
hauseigene Entwicklung von 3Dfx. 
Bekommt der Entwickler recht, müsste NVI- 
DIA an 3Dfx 




Grafikchip der Xbox - ebenfalls von NVIDIA 
- von dieser Technologie Gebrauch machen 
wird. Wegen der Klage kursieren nun 
Gerüchte, dass sich der Grafikriese NVIDIA 
überlegt, 3Dfx kurzerhand aufzukaufen. 



MP3-PLAVER FÜR 
DEN SCHMALEN 
GELDBEUTEL 

Reicheil Electronic bietet mit dem M PS- Player 
»Moueman SSP-80« eine kleine preisliche Sensa- 
tion an. Das Gerat schlägt mit humanen 150 Mark zu 
Buche, kommt allerdings ohne eigenes Speicher- 
medium her. Sie benotigen also eine separate Com- 
pact-Flash-Karte, wie sie auch bei Digitalkameras 
eingesetzt wird, und ein passendes Laufwerk für 
den PC. Gespart wurde leider auch am Kopfhörer, 
der nicht gerade in der oberen Liga mitspielt. Zu ] 
beziehen ist der neue Player unter 
reichelt.de. 





NEUES 
LOGITECH- 
KEYBOARD 

In diesen Tagen wird das neue »iTouch Key- 
board« von Logitech ausgeliefert. Die Tasta- 
tur besitzt neben den schon bekannten 
Extras - wie die abnehmbare Handballenauf- 
lage, Sondertasten für Internetzugang und Medien- 
Wiedergabe - auch noch einen USB-Hub mit zwei USB- 
Anschlüssen. So lassen sich direkt an die Tastatur bei- 
spielsweise die Maus und ein Gamepad anschließen. Das 
Keyboard ist ab sofort für circa 100 Mark im Handel. 



2 GBYTE-ROHLINGE VON TDK 

tm Bevor die ersten DVD-Brenner auf den Markt kommen, 

Hl feilt Hersteller TDK noch ein wenig an der CD-R-Technolo- 

I gie: Nächstes Jahr mochte die Firma neuartige CD-Rohlinge auf 

Iden Markt bringen, die eine Speicherkapazität von 2 GByte auf- 
weisen. Möglich wird dies durch ein engeres Aneinanderschrei- 
ben der Informationen auf die CD. Die dafür benötigten Bren- 
ner, sollen mit bis zu 36-facher Geschwindigkeit aufzeichnen, 
was beinahe 1 1 MByte in der Sekunde entspricht. Ob herkömm- 
■ liehe CD-ROM-Laufwerke 
% Rohlinge lesen können, ist noch 
| unklar. Fraglich ist auch, ob die 
§ neuen CD-Rs angesichts dei 

§ den Startlöchern stehenden TDK bringt demnächst CD-Rohlin- 
i DVD-R noch eine Chance ge mit 2 GByte Speicherkapazität 
haben. auf den Markt. 



&TDK. 
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WIR TRENNEN DIE 



i 



r 



* 



'4 



PLAYER 

Knallharte Tests 
Zwei fetzige CDs 
Brandheisse Exklusiv-' 



r ~ ■ 



3 HEFTE FÜR NUR 15 MARK 



3 AUSGABEN 

für NUR 15 MARK 



IT 



!£* 



fccfeäi» 



S5W 



\SIB 



W6H R 



49% 



PC Player als einer der Ersten 
Jede Ausgabe kommt frei Haus 
15% Preisvorteil gegenüber dem 
Kioskpreis 

Den ausgefüllten Coupon bitte an: 



■ Ja, ich möchte PC PLAYER kennenlernen. Bitte schicken Sie mir die nächaien 3 Ausgaben zu 

1 Vorzugspreis von nur 1 5 Mark. Sollten Sie eine Woche nach Erhall der dritten Ausgabe nichts vc 

freue ich mich aut die regelmäßige Zustellung per Post frei Haus - für 1 00,30 Mark (pro Heft nur 

1 anstatt 9,90 Mark, 1 2 Ausgaben pro Jahr). Damit spare ich 1 5% gegenüber dem Kioskpreis. Ich 


rr Probe-Abo- 
5,40 Mark 


















■ Sollte sich meine Adresse ändern, erlaube loh der Deutschen Poat AG. meine neue Anschrift an dan Verlag 
1 weiter? jgeban 

1 Widerrufsgarantie: Di, v^mna-i mg kann ich innerhalb ran zehn Tagen bei PC Player Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 
B0452 München widerrufen. Die Wide, nji sin; i. i.s;nü :.i-=i rag= nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. ZurWah- 
1 rungder Frist '.leriL.rjl rtisj n.-r.ht t-itigt? Absendung des Widerrufs. Ich bestätige dies durch meine 2. Unterschrift. 
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LH3PLAYER Das Test-Magazin: klar ■ kritisch ■ kompetent 



www.peplayer.de 



HARDWAREHITLISTE 

Konkrete Tipps für die PC-Aufrüstung: unsere Kaufempfeh- 
lungen in den wichtigsten Hardware-Kategorien. 



Boxen 




liynma Vision Master 451 fis Zoll) 
Ca. Preis: 1000 Mark 
Test in: 4/2000 (85 Punkte) 

(Samsung Syncmaster 900 NF [19 M J™ 
Ca. Preis: 1000 Mark Ca. Preis: 740 Mai 

Test in: 4/2000 (81 Punkte) TesIin:4/20üO(7D 



ATI Radeon 64 MB ViVo 
Ca. Preis: 950 Mark 
Test in: dieser Ausgabe 

Leadtek Winfast GeForce2 GTS64 
Ca. Preis: 850 Mark 
Test in: dieser Ausgabe 




PREISEST 

Hercules 3D Prophet 2 MX 

Ca. Preis: 370 

Test >n: dieser Ausgabe 

— *Jh- 



Microsoft Sidewinder Gamepad 

Ca. Preis: 70 Mark 

Test in: in dieser Ausgabe 

Thrustm. Firestorm Dual Power Gamepad P""StÜJiJj 

Ca. Preis: 80 Mark Sr^Ä P 

Test in: in dieser Ausgabe Tesi in: 11/99(85 Punktel 



MS Sidewinder Precision 2 
Ca. Preis: 100 Mark 
Test in: dieser Ausgabe 

I Saitek Cyborg 3D Gold 
Ca. Preis: 100 Mark 
Test in: dieser Ausgabe 



Ä 



PRHSE32 

Logitech Wingman Attack 

Ca. Preis: 40 Mark 

Test in: 2/2000 (71 Punkte) 



Soundkarte 




Force-Feedback-Lenkrad 



Creative Labs Sound Blaster Live! 
Player 1024 Ca. Preis: 140 Mark 
Test in: 5/2000 (85 Punkte) 

Videologic Sonic Vortex 2 

Ca. Preis: 160 Mark 

Test in: 5/2000 (75 Punkte) 



tc 



PREISES? 

Yamaha Waveforce 192 XG 

Ca. Preis: BO Mark 

Test in: 5/2000 (54 Punkte) 



MS Sidewinder Force Feedback Wheel 
Ca. Preis: 220 Mark 
Test in: dieser Ausgabe 

Guillemont Force Feedback R. Wheel 

Ca. Preis: 250 Mark 

Test in: in dieser Ausgabe 




preisen? 

Logitech Wingman Fermula Force 
Ca. Preis: 220 Mark 
Test in: dieser Ausgabe 



Maus 




Microsoft IntelliMouse Optical 

Ca. Preis: 110 Mark 

Test in: 6/2000 (88 Punkte) 

(Microsoft IntelliMouse with Intelli Eye 
Ca. Preis: 110 Mark 
Test in: 6/2000 {87 Punkte) 




PREISES] 



Fanatec LeMans Special Edi 
Ca. Preis: 150 Mark 
Test in: dieser Ausgabe 
Saitek R4 Racing Wheel 
Ca. Preis: 200Mark 
Test in: dieser Ausgabe 



PREISES? 



Mad Catz Andretti Racing Wh ee 
Ca. Preis: 150 Mark 
Test in: 3/2000 (82 Punkte) 
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Holen Sie sich das neue PC Player Special! 



S-I STRATEGIE 



27 

KIMALLER, 

die Ihnen im Winter 
kräftig einheizen 
werden !!! 



MS»««««»» 

*> BATTLE ISLE 4 

Kann Blue Byte an den -y 
früheren Erfolg anknüpfen ■ 



DIE Hit« KOMMT 

STRATEGIE GUIDES : 

Sudeten Strtke ! 

Age of Empires 2: The Conqueror 
Cultures: Die Entdeckung Vtnlari 
Cossacks: European Wars 
C&C: Alarmstufe Rot 2 
Homeworld: Cataclysm 



Ab 22.11- 
am Kiosk. 



TEST & TIPPS 



Mf&Tll 






AUFBAU & 
STRATEGIE 

■ Die Siedler 4 
3 1503 
scher des 
Olymp: Zeus 

* Cossacks: E 




Das Strategie-Special ! 



/ergleichstBst 







Kein Mensch kennt sich im Angebot der aktuellen 
3D-Graf ikkarten noch aus. Und dass NVIDIA alle 
paar Monate eine neue Variante herausbringt, 
gehört eigentlich verboten. Darum stellen wir 
Ihnen hier alle derzeit relevanten 3D-Karten vor. 



Wie übersichtlich war die Welt 
noch zu Beginn der SD-Beschleu- 
niger. Da gab es die Voodoo 1 
und alle waren glücklich. Dann kam die 
Voodoo 2 und die Begeisterung stieg. 
Plötzlich sprangen nach und nach alle 
anderen Grafikkarten-Hersteller auf den 
Zug und die Jagd nach noch mehr Tempo 
und noch mehr Features begann. 

Mittlerweile befinden sich die 3D-Karten so 
ungefähr in der vierten oder fünften Generati- 
on und die Leistungs- wie Preisspanne zwi- 
schen den einzelnen Modellen ist gewaltig 
geworden. Die Schlacht um Marktanteile und 
die Vorreiterrolle im wirtschaftlichen wie auch 
im technischen Bereich ist nicht minder hef- 
tig, als der entsprechende Streit bei den CPU- 
Kriegern Intel und AMD. Und wer den Anfor- 
derungen aktueller und kommender Spiele 
gewachsen sein will, muss sich an beiden 
Fronten auskennen, denn: 

Ohne CPU-Power geht nichts 

Eines lässt sich vorweg schon mal sagen: Galt 
die Rechenleistung der CPU bei den 3D-Karten 
der allerersten Generation noch recht wenig 
[mit 3D-Karte=schnell, ohne=langsam), so ist 
der Prozessor bei aktuellen Spielen ein ebenso 
bestimmender Faktor für die Gesamtperfor- 
mance wie die Grafikkarte. Der stärkste Grafi- 
kchip kann nichts ausrichten, wenn die CPU 
ihren Anteil an der Aufgabe (beispielsweise 
die Berechnung der Polygon-Eckpunkte oder 
die Kollisionsabfragen) nicht schnell genug 
erledigt. Einige neue Technologien nehmen 
dem Prozessor zwar zunehmend Arbeit ab 
(Stichwort »T&L«), trotzdem bleibt noch genü- 
gend Rechnerei übrig, dass eine zu langsame 
CPU die 3D-Modelle einfach nicht schnell 
genug an die Grafikkarte liefern würde. Aber 
auch andersherum wird ein Schuh daraus. Der 
potente Prozessor hilft natürlich überhaupt 
nichts, wenn die Grafikkarte beim Belegen der 
Objektflächen mit Texturen lahmt -ansonsten 
würde ein Graf ikkarten- Vergleichstest auch kei- 
nen Sinn machen. 

In diesem Test kam ein Pentium III zum Ein- 
satz, der bei gleich bleibender Busfrequenz 
(100 MHz) per Multiplikator einmal mit 500 
MHz und in einem zweiten Testdurchlauf mit 
800 MHz getaktet wurde. Diese beiden Werte 
markieren in etwa das untere und obere Ende 
»zeitgemäß ausgestatteter« Spiele-PCs. Die 
Tests mit zwei CPU-Geschwindigkeiten und 
Auflösungen (800x600 und 1280x960) geben 
auch sehr gut Aufschluss darüber, bei welcher 
Auflösung die Füllrate der Grafikkarte erreicht 
ist, ab wann also das Prozessortempo keinen 
Unterschied mehr macht. 

Kriegstreiber und Treiberkrieg 

Betrachtet man die Marktsituation bei Grafik- 
karten, ist man doch sehr versucht, von 
einem Kriegsschauplatz zu sprechen. Der 
Wettbewerb gleicht mehr einem Wettrüsten, 
die Präsentation neuer Grafikchips und -tech- 
nologien wird zur Waffenschau. Dabei bleiben 
in dieser Auseinandersetzung immer mehr 



Kontrahenten auf der Strecke. S3/Diamond 
beispielsweise hat kapituliert und sich aus 
dem Grafikartenmarkt zurückgezogen. Elsa 
»kämpft« exklusiv unter der Flagge von NVI- 
DIA. 

Wer bleibt dann übrig? Die Kontrahenten in 
diesem Konflikt heißen NVIDIA und 3Dfx. 
Erstere scheinen die Schlacht nun endgültig 
mit purer Masse für sich entscheiden zu wol 
len. Alle paar Wochen erscheint ein neuer 
Chip, der sich in punkto Leistung und/oder 
Features an die Spitze setzt. Ode? man 
schreibt einfach einen optimierten Treiber, 
der allen NVIDIA-Karten noch mal ein biss- 
chen mehr Feuer macht. Oder man nimmt 
das Spitzenmodell, feilt ein wenig daran 
herum, befeuert es mit höherer Taktfrequenz 
und wirft es als Neuentwicklung an die Front 
(GeForce 2 Ultra). 3Dfx hält wacker, aber mit 
immer stumpfer erscheinenden Waffen dage- 
gen - immer noch profitierend vom einstigen 
Glanz der Voodoo-1- und Voodoo-2-Karten. 

Ach ja, da gibt es noch Matrox - die sind 
aber für diese Schlecht völlig unbewaffnet. Es 
ist wohl auch nur die Marketingabteilunu c. e- 
ses Herstellers, die vorgibt, überhaupt eine 
Rolle in diesem Krieg zu spielen, sprich 3D- 
Karten für Spieler zu bauen. 

»Opfer« dieser Auseinandersetzungen ist 
wieder einmal die Zivilbevölkerung, soll 
heißen: die Anwender und Käufer. Produkt- 
Vielfalt, Treiberchaos und die exorbitanten 
Preise machen es dem Hobby-Technokraten 
schwer bis unmöglich, grafikseitig up to date 
zu bleiben -wenn er das denn überhaupt will. 
Eigentlich kann er sich nämlich auch ohne 

sich der Schlachtenstaub gelegt hat. Wer 
dagegen einen aktuellen Kriegsbericht möch- 
te, der sollte sich den großen Vergleichstest 
aller aktuellen 3D-Karten auf den folgenden 
Seiten zu Gemüte führen. 

Und wie geht es 
weiter? 

Wie fast überall in der 
Hardwareindustrie: 

neue Chips mit mehr 
Funktionen und/oder höhei 
entwickelt. NVIDIA hat zu 
NV 20 in der Schublade, Matrox will in der 
Spielewelt mit dem G800 noch mal angreifen, 
3Dfx bringt die Voodoo 6 mit vier gekoppelten 
VSA-100-Chips. Zum anderen - und das ist 
nicht minder interessant - gehen einige Her- 
steller auch den Weg weiter, den NVIDIA 
schon mit dem TNT IV164 oder unlängst eben 
mit dem GeForce MX beschritten hat (und bei 
den CPUs Intel mit der Celeron-Reihe und 
AMD mit dem Duron): Es wird abgespeckte 
Versionen der Spitzenhardware geben, die 
mit dem Geldbeutel verhältnismäßig scho- 
nend umgehen und technische Kompromisse 
möglichst nur an weniger »empfindlichen« 
Stellen eingehen. Zum Redaktionsschluss die- 
ser PC-Player-Ausgabe standen leider die 
Voodoo-4-4500 (nur ein VSA-100-Chip) und 



Als Testsystem diente ein PC mit fol- 
gender Ausstattung: CPU Pentium III 
(Multiplikator »offen«, einmal mit 500 MHz, 
einmal mit 800 MHz getaktet) Mainboard: 
Asus P3B-F (BX-Chipsatz, 100 MHz FSB) 128 
MByte RAM (PC100) 
Betriebssystem: jeweils neu installiertes 
Windows 98 Second Edition, DirectX 7.0a 
Benchmarks: 3D-Mark 2000 Pro (T&L bei 
entsprechenden Karten aktiviert). Quake 3 
Arena (Geometric/Texture Detail High, 
Demol, Durchschnitt aus drei Testiäufen) 
Der Wertungsschwerpunkt der einzelnen 
Karten liegt naturgemäß bei der Leistung, 
also den Ergebnissen der Benchmark-Tests 
mit einem Anteil von 70 Prozent am Gesam- 
urteil. Die beiden anderen Kriterien sind mit 
20 Prozent Gewichtung die Ausstattung 
. Speicherausbau und -technologie, Zusatz- 
funktionen wie TV-Out, Beigaben) und mit 
zehn Prozent Anteil die Bedienung (Treiber- 
mstallation, Einstelloptionen der Software). 
Unberücksichtigt bleibt bei der Wertung der 

bei den Spitzenboards wirklich deftige - 
Kaufpreis der Karten. 
Noch ein paar Worte zur Gesamtwertung: 
Alle Karten Im Test wurden von Grund auf 
neu und in Relation zueinander bewertet. 
Tinige Boards erhielten zwar in den letzten 
PC-Player-Ausgaben bereits eine Wertung in 
Einzeltests oder Eins-zu-eins-Duellen. Den- 
noch müssen sich alle an einem neuen Spit- 
zenreiter messen, wodurch die eine oder 
andere (eben relative) Abwertung entsteht. 



die SJRAM-Version von ATIs Radeon noch 
nicht zum Test zur Verfügung. 

Dass NVIDIA unlängst eine deutlich schnel- 
lere, respektive höher getaktete Version der 
GTS unter der Bezeichnung »Ultra« herausge- 
bracht hat, kann sich auf zweierlei Arten aus- 
wirken. Zu hoffen wäre, dass die »alten« GTS- 
2-Karten deutlich billiger werden. Insider 
sehen allerdings eine andere Konsequenz: 
Die gerade erst hoch gelobten GTS-2-Grafik- 
karten mit 64 MByte RAM werden ganz 
schnell wieder verschwinden - lediglich die 
32 MB-Versionen, preislich ohnehin deutlich 

Auch die Rechner-CPU spielt 
eine gewichtige Rolle. 



■ Taktfähigkeit 



unter den Ultra-Karten angesiedelt, werden 
überleben. Es wird also höchstens einen 
»Abverkauf« bereits produzierter GTS2- 
64MB-Karten geben. Diese Einschätzung 
scheint logisch. Wer bereit ist, einen Tausen- 
der oder mehr für eine Grafikkarte auszuge- 
ben, will das schnellste Board auf dem Markt, 
nicht die Nummer Zwei. 

Seitens der Spieleindustrie bleibt aller- 
dings eines beim Alten: Die Entwickler orien- 
tieren sich nicht am technisch Machbaren, 
sondern an der vielzitierten installierten 
Basis. Soll heißen: der neue Mega-3D-Shoo- 
ter mag zwar auch eine hochaktuelle Spitzen- 
SD-Karte zumindest in den höchsten Auflö- 
sungen und Farbtiefen ins Schwitzen bringen. 
Spielspaß wird aber auch mit einem Mittel- 
klasse-Board absolut gegeben sein. 
(Stefan Wischner/jr) 
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HARDWARE 



Großer 3D-Grafikkarten-Vergleichstest 

ATI Radeon 32 DDR/ 
Radeon 64 DDR 



Während die »alte« ATI Fury 
Maxx (die mit zwei Rage-128 
Pro-Prozessoren leistungs- 
mäßig im Bereich einer GeForce 256 
angesiedelt ist) in den Läden in lang- 
sam erschwingliche Preisregionen 
rutscht, greift der kanadische Her- 
steller mit dem Radeon-Chip nach NVI- 
DIAs Krone. 

Der neue Chip beherrscht nun ebenfalls 
Techniken zur CPU-Entlastung wie T&L. 
Schlagwort bei ATI ist die neue Charisma- 
Engine, die neben T&L einige innovative 
Features enthält. Besonders erwähnenswert 
ist »Keyframe Interpolation«. Dabei werden 
die Zwischenstufen einer Animation zwi- 
schen Anfangs- und Endpunkt vom Grafi- 
kchip, anstatt von der CPU berechnet. Bei- 
spiel: ein Gesicht, das von einem bösen 
Ausdruck in ein breites Grinsen übergeht. 
Wie so viele neue Features wartet dieses 
aber auch noch auf entsprechende Spiele. 

Bleibt die nackte 3D-Leistung im konventio- 
nellen Sinne. Und hier macht der Radeon 
durchaus eine gute Figur. Die Karten mit DDR- 
RAM (es gibt auch eine abgespeckte 32- 
MByte-SDRAM-Version) komrr 
ganz an die GTS- und Ultra-Modelle mit NVI- 
DIA-Chips heran, hängen aber beispielsweise 
eine Voodoo-5-5500 locker ab 




MByte-Modell verfügt über einen TV- 
Aus- und Video-Eingang; die 
gewohntermaßen hervorragende 
Software-DVD-Unterstützung bieten 
alle Radeon-Modelle. 

Übrigens: Die TV- Tuner-Version namens 
AII-in-Wonder-Radeon stand zum Testzeit- 
punkt noch nicht zur Verfügung; 
PyÄ&v. ein im Internet kursierend' 



AUSSTATTUNG 



BEDIENUNG: 



Ausblick auf eine MAXX-Version der Karte 
mit zwei Radeon-Chips macht als Gerücht de 
Runde. Wir sind gespannt. 

Fazit: Wer außer ordentlicher 3D-Lekung 
auch auf gute DVD-Unterstüt- 
zung und einen hochwerti- 
gen Video-Ein- und Aus- 
gang Wert legt (nur 64 MB- 
Version!], ist mit der Ra- 
deon gut bedient. 




Asus V-7700 Deluxe 

Mi 



j otherboard-Spezialist Asus Die- 
et nicht weniger als acht ver- 
chiedene Ausführungen seiner 
Grafikkarte mit GeForce-2-GTS an. 
Knapp 700 Mark kostet die Günstig- 
ste mit 32 MByte DDR-RAM und 
der Bezeichnung »Pure«. 



Am oberen Ende der Skala rangiert die V- 
7700 Deluxe TV mit doppeltem Grafikspei- 
cher, TV-Ausgang und -Tuner. Kostenpunkt: 
schlappe 1200 Mark. Für diesen Test fand sich 
Deluxe-Version mit 32 MByte DDR- 
RAM, TV-Ausgang, Videoeingang und 
lieh beigepackter 3D-Brille ein. 
>\e Benchmark-Tests enttäuschten 
nter Verwendung der 
aktuellen Treiber von der 
k Asus-Homepage zunächst. 



Asus-Karte aber mit der 32-MB-Version von 
Guillemot absolut gleich, 

Fazit: Erwartungsgemäß liegt die Asus-Karte 
mit den anderen GTS-2-Boards gleichauf und 
damit auf einem hohen Niveau - was Leistung 
und Kaufpreis anbelangt. Interessant mögen 
allerdings die unterschiedlichen Ausstattungs- 
variationen (TV-Tuner, 3D-Brille ... ) sein. 




HARDWARE 




Elsa Gladiac GeForce 2 GTS 32 MB 



Isas 
i MByte- 
I Version 
des GTS-2- 

Boards war 
kein langes 

Leben beschert. 

Die Ultra-Karte, die zum Redaktionsschluss 
leider noch nicht zum Test zur Verfügung 
stand, lost das Interims-Flaggschiff, das 
zudem im Vergleich zur Konkurrenz ein wenig 



^ 



zu teuer kam, gleich wie- 
lerab. Die 32-MB-Versi- 
n bleibt im Programm 
nd spielt sowohl preis- 
F lieh als auch von der Lei- 
f stung her im GTS-2-Kon- 
f zert mit. Ein Modul mit TV- 
I Ausgang und 

f Video-Ein- und - 
' Ausgang ist optio- 
erhältlich und 
' kostet in etwa 120 Mark. 
;r dieses Feature nicht 
icht, kann mit der Gladiac für 
h schlappe 630 Mark zu einer GTS- 
2-Karte kommen. Ansonsten gilt 
dasselbe wie für alle GeForce-Karten 
unterschiedlicher Hersteller: Wenn 
Sie die Elsa irgendwo billiger sehen 
als eine Guillemot GTS-2 oder eine 
Leadtek-Karte mit gleichem Chip und 



Speicherausbau, greifen Sie zu. Andersherum 
wird auch ein Schuh draus. 

Fazit: Solide GTS-2-Karte, die im Rahmen 
der Messtoleranzen die selben hohen Leistun- 
gen bringt wie andere Boards mit gleichem 
Prozessor und Speicher. Reine Preisfrage 



WERTUNG SfSSÄ 


1 


PRO 

A GTS-2-TEMP0 

A TV-AUSGANG MUSS NUR BEI BEDAR 

BEZAHLT WERDEN 
CONTRA 
▼ - 
LEISTUNG: 


AUSSTATTUNG: 


IE • V Hl 


BEDIENUNG: 




Hercules 3D Prophet 2 MX 




PRO 

A SCHNELLSTE MX-KARTE 

A LEISE DANK PASSIVER KÜHLUNG 

CONTRA 

▼ ORIGINALTREIBER NICHT IIP TU ÜATE 

T TEUERSTES MX BOARD 

LEISTUNG: 



AUSSTATTUNG: 



BEDIENUNG: 




er »Celeron/Duron« unter den 
Grafikchips ist die MX-Variante 
von NVIDIAs GeForce. Gegenüber 
den Flaggschiffen vom Schlage eines 
GTS oder GeForce Ultra in punkto Ren- 
dering-Pipelines und Taktfrequenzen 
etwas abgespeckt, verspricht er den- 
noch ordentliche Leistung zu einem ver- 
__ hältnismäßig günstigen Preis. 

Die Karte ist überraschend kom- 
pakt und kommt dank der geringen 
Stromaufnahme des MX-Chips mit 
einem passiven Kühlkörper aus. 

Die Benchmark-Tests weisen der 
Hercules-Karte den Spitzenplatz unter 
allen MX-Boards zu - zumindest mit 
dem neuesten NVIDIA-Detonator- 
Treiber, der zum Testzeitpunkt weder 
dem Board beilag, noch im Internet 
auf der Hercules-Seite verfügbar war. 
Der Grund für den Temporausch ist 
offenbar die Verwendung von Gra- 



fikspeicherbausteinen mit 5,5 statt der übli- 
chen 6ns Zugriffszeit und eine höhere Tak- 
tung des Speichers auf 183 MHz. Wenn bei 
der Gesamtwertung nicht der Preis außen vor 
gelassen würde (und somit GTS- und Ultra- 
Boards weit vorn liegen), wäre die Prophet 3D 
MX sogar ein potenziellerTestsieger. 

Fazit: Vor allem bei Auflösungen bis 800 

mal 600 eine ernst zu nehmende und vor 

""■ allem viel günstigere Alternative zu NVI- 

H DIAs Flaggschiffen. 




Hercules 3D Prophet 2 
Ultra 64 MB 



u r auf den ersten Blick hat NVIDIA 
■%■ mit dem Ultra wieder einen neuen 
I w Grafikchip auf den Markt gebracht. 
In Wirklichkeit aber handelt es sich um 
einen »schlichten« GTS-2. 

Allerdings stieg die Taktfrequenz auf 250 MHz 
für den Chip und auf 460 MHz Takt für die 4ns 
schnellen 64 MByte DDR-RAM-Bausteine. Ent- 
sprechend aufwändig fiel die Kühlung aus - 
sogar jedem Speicherchip ist ein passiver Kühl- 
körper aufgeklebt. 

Leistungsmäßig hebt sich die Ultra-Karte mit 
dem vom Hersteller mitgelieferten Treiber 
(offensichtlich eine Detonator-Anpassung in der 
Version 538, aber jüngeren Datums als NVIDIAs 
Detonator-3-Treiber) nicht allzu stark von der 
GTS2-Variante ab. Erst nach der Einrichtung der 
aktuellen NVIDIA-Referenztreiber ließ das Ultra- 




Muskeln 

len. Fast 

fps bei Q3' 

in 1280er 

Auflösung und 32-Bit- 

Farbtiefe (auf Intel Pentiui 

Rekord. Ob das allerdini 

Käufern einen so tiefen Griff in die 

Tasche wert ist, muss sich erst zeigen. 

Fazit: Als der erste Vertreter der 
GeForce-Ultra-Fraktion im PC-Player- 
Test ist dieses Board wirklich leistungs- 
3 Nonplusultra - der Preis 
allerdings auch. 
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Großer 3D-Grafikkarten-Vergleichstest 

Hercules 3D Prophet 2 
GTS 32 MB/64 MB 



Guillemot (Hercules ist nach der 
Übernahme nur noch ein Pro- 
duktname) liefert im Gegensatz 
zur MX die beiden GTS 2 Modelle in 
konventioneller Taktung, also mit 200 




MHz Prozessor- und 333 MHz 
Speichertakt aus. 

Allerdings suggerieren die blau 
eloxierten Kühlkörper auf allen 
RAM-Bausteinen schon ein gewis- 
ses Potenzial für passionierte 
Übertakter. Die restlichen Grafik- 
karten-Hersteller bieten in dieser 
plin noch nicht den von 
cules gewohnten Ausstat- 
Overkül (Ausnahm 
ASUS). 

Nicht selbstve 
ständlich: Schi 
die 32-MByte-Versi 
on bietet einen 
TV-Ausgang per 
S-VHS-Buchse 
und mitgeliefer- 
Adapterka- 



be!, 



aber 



; tei 



rer als andere 
GTS2-32MB-Gra- 

fikkarte. 

Ihre große Schwe- 
ringt noch 



h einer 



DVt- 



WERTUNG ■ 




PHET2GTS64MB 

KEPLAYER 


PRO 

A NUR DIE ULTRA IST SCHNELLER 
A SPEICHERKÜHLER (OVERCLOCKING) 
CONTRA 
▼ SEHR TEUER 


[U 


LEISTUNG: 


AUSSTATTUNG: 


BEDIENUNG: 



Port zum Anschl 
von digitalen Flatpanels mit. 
Die Hercules 3D Prophet 2 GTS 32 
MB ist übrigens deutlich länger, da 
hier die Elektronik für den TV-Out 
auf der Platine, und nicht wie bei der 
großen, auf einem kleinen Hucke- 
pack-Board sitzt. 

Leistungsmäßig boten beide 
Modelle - im Vergleich zu mit glei- 
chen Chips und Speichern befeuer- 
ten Konkurrenten - erwartungs- 
gemäß keine Ausreißer, jedenfalls 
nicht mit dem NVIDIA-Detonator-3- 




PRO 

A TV-OUT SER1ENMÄSS1G 

A SPEICHERKÜHLER (OVERCLOCKING) 

CONTRA 

▼ NICHT GERADE DIE BILLIGSTE 32-N 

LEISTUNG: 
AUSSTATTUNG: 



BEDIENUNG: 



Die Hercules-Treiber sahen im wahrsten 
Sinne des Wortes schon etwas älter aus 
(siehe Diagramm auf Seite 198). 

Fazit: Solide Vertreter der GTS-Klasse mit 
dem gewissen Extra (gekühlte Speicherbau- 
steine, TV-Ausgang ... ). Besser sind nur 
noch die Ultra-Boards - auch aus gleichem 
Hause. Die 64 MB-Version wird aller Wahr- 
scheinlichkeit wohl klammheimlich aus dem 
Hercules-Programm verschwinden, da die 
meisten Leute bei einer solch kostspieligen 
Anschaffung gleich zur schnelleren Ultra- 
Version greifen werden. 



Hercules 3D Prophet DDR/DVI 



Angesichts der vielen Neuentwick- 
lungen bei NVIDIA (GTS-2, Ultra, 
MX) ist man versucht, den GeFor- 
ce 256 zum alten Eisen zu zählen. 

Dem ist aber nicht unbedingt so, jedenfalls 
dann nicht, wenn eine entsprechende Karte 
mit dem schnellen 



DDR-RAM ausgestattet ist. Mindestens das 
nämlich hat sie den aktuellen MX-Boards vor- 
aus. Hinzu kommen die vier verarbeiteten Pixel 
pro Takt (gegenüber zweien beim MX). Beides 
zusammen sorgt für eine merklich höhere Füll- 
rate, was in der Praxis vor allem bei 
höheren Auflösungen zum Tragen 
kommt. Bis 800 mal 600 Punkten 
liegt die Prophet DOR nur ein paar 
Prozentpunkte vor der 
MX-Schwester, darüber 
zieht sie dann doch noch 
deutlich davon. Allerdings 
dürften die Tage 




des GeForce 256 einfach zu Gunsten der GTS- 
2-Karten gezählt sein, vielleicht eine gute Gele- 
genheit, noch ein Schnäppchen zu ergattern. 
Das DVI im Namen steht übrigens für einen 
digitalen Flatpanel-Anschluss. 

Fazit: Vor allem bei einem zu erwartenden 
Preisverfall eine durchaus überlegenswerte 
und schnellere Alternative zu den neueren 
MX-Grafikkarten. 



WERTUNG 




SB. 450 Mark 


A SCHNELLER ALS MX ■^^^^^^B 
fc PREISVERFALL ZU ERWARTEN K2m5mbhV 

▼ EBEN NICHT MEHR GANZ AKTUELL IK|^3| 


LEISTUNG: 1» 4 1 ] 


AUSSTATTUNG: IL A AM 


BEDIENUNG: ^^^^ta^M 
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Leadtek Winfast GTS 2 
32 MB/64 MB 



Dia Leadtek- ■ 
Karten sind kls 
sehe Taiwan-Produkte, 
das ist nicht negativ gemeint: 
Unspektakuläres »Standardde- 
sign«, keine besonderen Kinkerlitzchen 
oder Software-Gimmicks in der 
Packung, dafür aber eben ein paar Mark 
billiger als vergleichbare Karten etwas 
namhafterer Marken. 

Auffällig ist die aufwändige Kühlung des 
Grafikprozessors mit einem überdimensio- 
nalen Kühlkörper. Dabei fehlen aber entspre- 
chende Maßnahmen für die RAM-Chips. 
Also, Overclocker: dem Prozessor ruhig 
etwas mehr Dampf machen, aber Vorsicht 
mit dem Speichertskt. Benchmarkseitig lie- 
gen beide Karten absolut gleichauf mit den 
GTS-Vertretern von Guillemot, Elsa oder 



PRO 

A NUR DIE ULTRA IST SCHNELLER 

A SPEICHERKÜHLER (OVERCLOCKING) 

CONTRA 

T AUCH ALLES ANDERE ALS BILLIG 



WERTUNG 








SBPIMER 


PRO 

A GEWOHNT HOHES GTS-2-TEMP0 
CONTRA 

T- 


Wa 


LEISTUNG: 


AUSSTATTUNG: 


mi 


BEDIENUNG: 



Asus, bieten also die gewohnten 
GTS-Spitzenwerte. Die getestete 32-MB-Ver- 
sion verzichtet auf einen TV-Ausgang, eine 
32er-Karte mit diesem Anschluss soll aber 
auch in den Handel kommen. 

Fazit: Wenn man denn im hiesigen Handel 
über eine Leadtek-Karte stolpert, kann 
man bedenkenlos zugreifen, vor j^TTj 
allem, wenn der Preis stimmt. 




AUSSTA TTUNG 
BEDIENUNG: 




Leadtek Winfast GeForce 2 MX 



Der taiwanesische Hersteller Leadt- 
ek setzt zwar bei seinem MX- 
Modell im Gegensatz zu Guillemot 
auf konservative Taktung von Speicher 
und Grafikprozessor, doch dafür ist die 
GPU aber - außergewöhnlich für ein MX- 
Board - mit einem aktiven Kühler ausge- 
stattet. 

Das lässt Fans des Overclockings auf erfolg- 
reiche Tuningmaßnahmen hof- 



auf Seite 197). spielt s 



fen (siehe Kasten »MX-Powei 
Die Winfast MX gibt es wal 
ohne TV-Ausgang. Der Aufpreis für den Fern- 
sehanschluss liegt bei etwa 50 Mark. Im Laden 
findet man die »kleine« Version schon für 
wenig über 300 Mark - ein echtes Schnäpp- 
chen. In der »Standardtaktung« von 166 MHz 
ist die Winfast MX der Guillemot-MX-Karte um 
eben jene paar Prozent unterlegen, 
wie die Taktfrequenz geringer ausfällt. 
Bei niedrigeren Auflösungen bis 
800 mal 600 Punkten und per Detona 
tor-3-Treiber befeuert, 



r GeForce 256 
eine Voodoo-5-5500. 

Fazit: Wenn es un 
Zehnmarkscheine Preis 
mot- MX- Karte geht, ei 
lung. Übertakten kann 



ebenfalls durchaus in der Liga 



nd überholt hie 

die entscheidenden 
interschied zur Guille- 
e echte Kaufempfeh- 
nan die Karte ja auch 



elbst. 




WERTUNG , 




T GEFORCE 2 MX 


PRO 

A AKTIVER KÜHLER (OVERCLOCKING 1) 
A RECHT GÜNSTIGER PREIS 
CONTRA 

T- 


ZßPLAYER 

GESAMT- 
WERTUNG 

71 


LEISTUNG: 


AUSSTATTUNG: 


BEDIENUNG: 
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Großer 3D-Grafikkarten-Vergleichstest 

Matrox Millennium G450 




VQk rücken wir es mal so aus: der 
größte Fehler der neuen Matrox- 
■■^ Karte liegt beim Marketing des 
Herstellers, das (auch} die Spieler anspre- 
chen möchte. 

Außerdem liegt bei jenen noch eine gewisse 
irtungshaltung an Matrox-Neuentwicklun- 
hatte doch seinerzeit die Mystique die 
laiige!) Konkurrenz düpiert. Die G450 ist 
angesichts der gebotenen SD- 
Leistungen definitiv 
keine Spiele-Karte, da 
hilft auch das (mit nur 
einem 64 Bit breiten Bus 
angesteuerte) DDR-RAM 
nichts. Ihre Stärke liegt 
vielmehr bei der pfiffigen 
Dualhead-Technologie zur 
Steuerung zweier Monitore 
(oder MonitoriTV) mit 
unterschiedlichen Wieder- 
holfrequenzen und dem guten 
nären RAMDAC, das hohe 2D-Auf- 



lösungen und Refresh-Raten erlaubt. Ob 
Matrox den Kampf gegen die IM VIDIA/3Dfx/ATI- 
Konkurrenz mit der nächsten Generation der 
Grafikchips ernsthaft wieder aufnehmen wird 
und sollte, bleibt offen. Die G450 spielt in die- 
ser Liga jedenfalls nicht mit. 

Fazit: Prima Business- und Office-Karte, 
durchdachtes Dualscreen-Feature, aber für 
3D-Spiele nur bedingt geeignet. 



WERTUNG rs\ 


V1ILLE 
ark 


NNIUM G450 


PRO 

A DUALHEAD-TECHNIK 

A GUTE 2D LEISTUNG/ERGONOMIE 

CONTRA 

T SEHR SCHWACH IM 3D-BEREICH 




LEISTUNG: 


AUSSTATTUNG: 


BEDIENUNG: 




3Dfx Voodoo 5 5500 



k chon beim 

* Einbau cloku- 

* mentiert die 
derzeit schnellste Voodoo-Karte ihren 
Stromhunger: Sie will über einen her- 
kömmlichen Netzteilanschluss, wie er an 
allen Laufwerken vorhanden ist, mit Span- 
nung versorgt werden. 

Über 50 Watt Leitungsaufnahme bei Volllast 
empfehlen auch ein starkes Netzteil. Die zwei 
Grafikprozessoren arbeiten in der SLI-Tech- 
nik, die schon mit der Voodoo-2 eingeführt 



wurde, seinerzeit aber 
zwei Boards benötigte. 
Der neue VSA-100 löst 
den Voodoo 3 ab und ist 
der erste Chip von 3Dfx, 
der 32-Bit-Rendering be- 
herrscht. Die fehlende 
T&L-Unterstützung, das 
ngsamere SD-RAM und die 
somit nominell niedrigere Füllrate 
sind wohl verantwortlich für das im 
Vergleich zu GTS-2- und Ultra-Boards 
eher mittelmäßige Abschneiden bei 
den Benchmarks. Das zugegebener- 
maßen gut aussehende FSAA (Full- 
Scene Anti-Aliasing} wurde auf 
Grund des großen Leistungshungers 
bei den Tests nicht berücksichtigt 
(siehe dazu PC Player 7/2000, 
Seite 202). 

Ein echter Vorteil: Die Voodoo-Kar- 
ten gibt es alternativ auch als PCI-Ver- 



sion; eine der wenigen Möglichkeiten für Besit- 
zer von Motherboards mit (abschaltbarem) inte- 
griertem Grafikchip und fehlendem AGP-Slot, 
eine aktuelle 3D-Karte zu installieren. 

Fazit: 3Dfx hat zwar aufgeholt, hinkt aber 
seit Einführung des TNT-Chipsatzes hinter NVI- 
DIA her. Der große Name »Voodoo« wird blas- 
ser; massive Preissenkungen könnten helfen. 



WERTUNG 



PRO 

A FULL-SCENE ANTI-ALIASING 
CONTRA 

▼ GROSSER STROMHUNGER 

▼ NUR DURCHSCHNITTLICHE 3D-LEISTUNG 

LEIS TUNG : 

AUSSTATTUNG: 
BEDIENUNG: 




WISCHNERS RESÜMEE 



nir eigentlich ganz leicht mach 



Karte ganz oben ist die 

* ipfehlung«. Im 

, ergo prangt der Gold Player auf der Ultr 



-Ultra-Karte erleichtern. Das derzeit (!) 
hnellste hat er dann auf alle Ff' 
ein paar MHz und Frames per 



STROHHUNGER 

Ein nicht ganz unerheblicher Unterschied 
bei aktuellen Grafikkarten (wie auch bei 
CPUs) ist deren Stromverbrauch, oder 
genauer: die Leistungsaufnahme im 
Betrieb. Bei unterdimensionierten PC- 
Netzteilen können manche Karten leicht 
an ihre Grenzen kommen. Vor allem dann, 
wenn noch eine stromhungrige CPU im PC 
werkelt (der Athlon ist für seine Leistungs- 
aufnahme berüchtigt), ist unter Umständen 
ein Netzteil Wechsel - eventuell in Verbin- 
dung mit der Anschaffung eines neuen 
Gehäuses -angesagt. 
Auffällig sparsam geben sich Matrox G450 
und die Karten mit GeForce-MX-Chipsatz. 
Auch bei Schwerstarbeit nehmen sie nur 
etwa 20 Watt Leistung auf. Spitzenreiter 
sind die GeForce-GTS-Chips (bis zu 40 
Watt bei der Ultra) und die beiden Prozes- 
soren der Voodoo 5 (bis über 50 Watt). 



L 
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FEATURES, DIE MAN (NOCH) 
NICHT BRAUCHT? 

Außer der nackten Leistung, also schlussendlich dem Tempo, mit dem die Grafikkarte 
Flächen mit Texturen belegt, buhlen die Hersteller mit immer neuen Features um die 
Gunst der Käufer. Mip-Mapping, Fogging oder Trilineares Filtern sind ja schon »alte 
Hüten, Full-Screen Anti-Aliasing oder die Charisma Engine (ATI) sind angesagt. Hier 
eine Zusammenfassung der wichtigsten Neuerungen. 

FULL-SCENE ANTI-ALIASING (FSAA) 

Anti-Aliasing ist die Glättung von Treppeneffek- 
ten bei schrägen Linien und Kanten durch Hinzu- 
fügen von Pixeln in Zwischenfarben. Bei 2D-Gra- 
fik ein alter Hut, haben 3Dfx und NVIDIA diese 
Technik nun auch in ihre neuesten Grafikchips, 
respektive Treiber eingebaut (VSA-1QD und 
GeForce 2, MX und Ultra). 
Allerdings erkauft man sich die schöneren Bilder 
(wenn man sie denn bei einem schnellen 
Actionspiel überhaupt wahrnimmt) durch einen 
deutlichen Leistungseinbruch. Dabei macht der 
3Dfx-Chip sogar noch ein etwas bessere Figur 
(siehe PC Player 7/2000, Seite 202). 



Eigentlich gar nicht neu, aber so langsam von 
allen Grafikkarten unterstützt: beim Bump Map- 
ping kommt zur reinen Texturschicht einer Flache 
auch noch eine Tiefeninfo rmation hinzu. So las- 
sen sich beispielsweise durch Licht- und Farbbe- 
rechnungen Gravuren in Oberflächen oder die 
etwas tiefer liegenden Fugen einer Ziegelmauer 
darstellen. 

Noch einen Schritt weiter geht Environmental- 
Bump-Mapping, das dabei auch Reflexionen der 
Umgebung berücksichtigt (Wellen schlagendes 
Wasser). Hierbei glänzt übrigens Matrox mit sei- 
nen Chips. 



ATIs Bezeichnung für ein Funktionspaket im 
Radeon-Chip, in dem neben T&L (siehe unten) 
auch die Keyframe Interpolation enthalten ist. 
Diese Technik soll die verschiedenen Zwi- 
schenstufen beim Wechsel zwischen zwei Poly- 
gonmodellen automatisch berechnen und dar- 
stellen. 

Dies ist zum Beispiel sehr hilfreich, um Leben in 
Gesichtszüge zu bringen. Bislang unterstützt 
allerdings noch kein Spiel diese Technik. 



T&L 

Abkürzung für Texture & Lighting. Bestimmte 
Geometrie- und Beleuchtungsfunktionen werden 
vom Grafikchip übernommen. Dabei wird die CPU 
deutlich entlastet. Wird von allen GeForce-Chips 
und als »Charisma Engine« auch von ATIs Radeon 
unterstützt. Allerdings muss das jeweilige Spiel 
auf T&L ausgelegt sein, um die Berechnungen auf 
die Grafikkarte auszulagern. Derzeit gibt es aber 
nur wenig Titel (zum Beispiel »MDK 2» und »Test 
Drive 6«), bei denen das der Fall ist. 



MX-POWER: VIEL OVERCLOCKING-POTENZIAL 

Hercules zeigt's schon an der Guillemot MX, die trotz passivem CPU-Kühler und gar keinen Temperie- 
rungs-Maßnahmen bei den RAM-Bausteinen mit höherem Takt läuft: MX -Karten lassen sich prima über- 
takten. Wichtigste Voraussetzungen: ein möglichst aktiver Kühler lein Socke l-370-Lüfter, direkt auf den 
vorhandenen Kühlkörper geschraubt, tut's absolut) und ein paar Kühlrippen per Wärmeleitpaste auf die 
Speicherbausteine geklebt. Letztere besorgt man sich am besten in der passenden Größe im Elektronik- 
fachhandei. 

Dann braucht es noch Powerstrip (ein gutes Tool zur Feinjustierung und Übertaktung von Grafikkarten, zu 
finden unterwww.entechtaiwan.com/ps.htm) und es kann losgehen. 

Alternativ zu Powerstrip geht's bei Verwendung eines NVIDIA -Treibers (zum Beispiel Detonator 3) auch 
per Hand: Per Registrierungseditor suchen Sie den Schlüssel HKEY L0CAL JUIACHINE\SoftwareNNVIDIA 
Corporatiou\Global. Darunter sollte ein Schlüssel namens »NVTweak« liegen. Falls nicht, legen Sie einen 
an. Hierin ist nun ein neuer Binärwert »CoolBits=3« einzutragen. Ab sofort gibt es in den erweiterten Dis- 
play-Einstellungen auch eine Registerkarte »Hardware Settings«, wo Sie Speicher und Chiptakt einstel- 
len können (vorsichtig steigern!). Das klappt natürlich mit allen GeForce-Karten, also auch GTS2 oder 
GeForce 256. 
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Ein kleiner Eingriff in die Windows -Registry schaltet bei NVIDIA-Trei- 
bern die Overclocking-Optinnen für alle GeForce -Karten frei. 




IN IM 

Feierabend 

Kinder schuften in Minen 
und Fabriken, als Müllmänner, 

Bergleute und Dienstmädchen 
- i2 Stunden läglieh, sieben 
Tage die Woche. Da bleibt 
keine Zeit für Schule oder 
zum Spielen. 

terrt des hommes setzt 
sich für arbeitende (ungen und 
Mädchen ein und hilft vor Ort: 
Skrupellos ausgebeutete Kinder 
werden von unmenschlicher 
Arbeit befreit. Ärzte helfen 
kranken oder verletzten Kin- 
dern. In Abendschulen lernen 
die Kinder lesen, schreiben und 
ihre Grundrechte, terre des 
hommes sorgt für bessere Ar- 
beitsbedingungen, eine gere- 
gelte Ausbildung und ein Zu- 
hause. Bitte unterstützen Sie 
diese Projekte. 

Eine Broschüre über Kinder- 
arbeit senden wir ihnen gerne 
kostenlos zu. Schicken oder 
faxen Sie uns einfach diese 
Anzeige mit Ihrer Anschrift. 



O 



terre des 
hommes 



terre des hommes 
Ruppenkampstraße IIa 
Postfach 4r 26 
49031 Osnabrück 

Telefon: 0541/7101-0 
Telefax: 0541/707233 
eMail: terre@t-online.de 
Internet: http://www.tdh.de 

Spendenkonto 700 
Volksbank 
Osnabrück eG 
BLZ 26590025 
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Großer 3D-Grafikkarten Vergleichstest 
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ALLES UNTER KONTROLLE 



Eingefleischte Spieler optimieren gerne das passende Eil 
sagten Lieblingsspiel. Wir stellen die besten Geräte der n 



zum gerade ange- 
n Hersteller vor. 



urz vor den Feiertagen gerät 
man doch allzu gerne in Ver- 
suchung, das Weihnachtsgeld 
in PC-Zubehör zu stecken. Vielleicht 
suchen Sie ja auch ein passendes 
Geschenk, das nach dem Auspacken 
keine langen Gesichter, sondern 
dankbare Freunde hinterlässt. 

Damit Sie an Heiligabend nicht in 
einem Betoneimer in die Tiefen des 
nächstgelegenen Tümpels absacken, 
präsentieren wir Ihnen auf den folgen- 
den Seiten die besten Eingabegeräte 



der bekanntesten Zubehör-Herstellei 
Die vorgestellten Produkte sind natür 
lieh nur ein Auszug aus dem übei 
genden Angebot, das Sie in jedem 
größeren Hardwareladen erwartet. Doch 
Qualität war uns wichtiger als Quantität. 
Deshalb haben wir uns entschl 
Ihnen ausschließlich die technisch 
besten Eingabegeräte zu präsentieren. 
Vorhang auf: im Rampenlicht stehen 
Joysticks, Joysticks mit Force-Feedback, 
Lenkräder, Lenkräder mit Force-Feed- 
back, Gamepads und Mäuse. (Jr) 



Joysticks: Seite 201 und 202 

■ Logitech Wingman Extreme Digital 3D 

■ Microsoft Sidewinder Precision 2 

■ Thrustmaster Afterburner Joystick 

■ Gravis Xterminator Dual Control 

■ Interact Cyclone Digital 

■ Saitek Cyborg 3D Gold 




Force-Feedback Joysticks: Seite 203 

■ Logitech Wingman Strike Force 3D 

■ Microsoft Sidewinder Force Feedback 2 

■ Guillemot Force Feedback Joystick 

Lenkräder: Seite 204 und 205 

■ Mad Catz Andretti Racing Wheel 

■ Thrustmaster 360 Modena Pro Racing Whei 

■ Saitek R4 Racing Wheel 

Force-Feedback Lenkräder: Seite 206 

■ Guillemot Force Feedback Racing Wheel 

■ Logitech Wingman Formula GP 

■ Microsoft Sidewinder Force Feedback Whee! 

Gamepads: Seite 208 und Seite 209 

■ Thrustmaster Firestorm Duaf Power Gamepad 

■ Gravis EMminator Shock 

■ Logitech Wingman Gamepad 

■ Saitek P2000 

■ Microsoft Sidewinder Gamepad 

■ Interact Hammerhead FX 

Mäuse: Seite 207 

■ Microsoft IntelliMouse Optical 

■ Logitech MouseMan Optical 

■ Kärna LLC Razer Boomslang 2000 
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DIE BESTEN EINGABEGERATE: JOYSTICKS OHNE FORCE FEEDBACK 



WERTUNG 



PRO 

k GRIFFIGER STICK 

A GÜNSTIG 



WERTUNG 



I CONTRA 
▼ NUR FÜR RECHTSHÄNDER 
r FLACHE RUTTONS 




PRO 

A GRIFFIGER KNÜPPEL 

A PLATZSPARENDES DESIGN 

CONTRA 

T ZUM TEIL ZU FLACHE HUTTONS 
▼ UMSTÄNDLICHE SCHUBKONTROLLE 




LOGI- 
TECH 
WINGMAN 
EXTREME 
DIGITAL 3D 

Der »Wingman Ex- 
treme Digital 3D« ist 

Logitechs momentan aktuel- 
ler Highend-Joystick ohne 
Force-Feedback-Effekte, Der 
Knüppel weist sämtliche 
Grundfunktionen auf, die 
standardmäßig auf einem 
ordentlichen Joystick zu sit- 
zen haben. Als da wären vier 
normale Feuerknöpfe an der 
Stick-Oberseite und ein Coo- 
lie-Hat, der darüber ange- 
bracht ist. Der Zeigefinger 
bedienteinen Klickschalter, 



welcher sich ideal für Dauer- 
feueraktionen eignet. In den 
Standfuß wurde ein griffiger 
Schubregler eingebaut, der 
stufenlos verstellbar ist. Dort 
sind auch ein sechster und 
ein siebter Button, die etwas 
größer ausfallen und mit der 
linken Hand gedrückt wer- 
den. 

Fazit 

Im Endeffekt ist es Ge- 
schmackssache, ob Sie mit 
dem gegenwärtigen Logi- 
tech-Modell auskommen. 
Das derzeit modische Fiat- 
Design spricht nicht unbe- 
dingt jedermann an. Doch 
was letztendlich zählt sind 
Funktionalität und Ergono- 
mie. Beide sind bis auf die 
etwas flachen Buttons (eine 
typische Logitech-Joystick 
Krankheit) sehr gut gelun:)t>n 
und katapultieren den Joy- 
stick in die Knüppel-Oberlig* 
Lediglich mit dem zwar gntt ■ 
gen Schubregler konnten wir 
uns nicht so hundertprozen- 
tig anfreunden. Das Phäno- 
men der etwas hakeligen 
Schubregler-Bedienung wei- 
sen übrigens auch aktuelle 
Sticks von Microsoft und 
Gravis auf. (jr> 
Af.logitech.de 



Der »Sidewinder Preci- 
sion 2» nimmt es lange 
nicht mit der Qualität des Preci- 
sion Pro auf. Doch zunächst ein 
Blick auf die Eigenschaften: Am 
Stick selbst finden wir vier 
Knöpfe, wovon drei mit dem 
Daumen und einer mit dem Zei- 
gefinger zu bedienen sind. 
Zusätzlich sitzt ganz oben am 
Knüppel ein Coolie-Hat, welcher 
im Vergleich zum Sidewinder 
Precision Pro eine genauere 
Steuerung zulässt. Der Griff ist 
beinahe genauso ergonomisch 
wie beim Pro-Modell und bietet 
einen geriffelten Stick, wodurch 
er etwas griffiger in der Hand 
liegt. Auf dem unteren Teil des 
Joysticks verstecken sich vier 
Buttons, die leider etwas zu tief 
im Gehäuse hocken. Zu guter 
Letzt gibt es noch den Schub- 
regler im neuen Design. Ange- 



schlossen wird der platzsparen- 
de Joystick an den USB-Port. 

Fazit 

Der Sidewinder Precision 2 
spielt zwar in der Oberliga mit, 
kommt aber nicht an die Qua- 
lität des nun auslaufenden Pre- 
cision-Pro-Modells heran. Die 
Liste der Minuspunkte setzt sich 
aus der umständlich zu bedien- 
enden Schubkontrolle und den 
zu tief sitzenden Buttons 
zusammen. Außerdem hatte 
das vorangegangene Sidewin- 
der-Gerät einen Shift-Button, 
der die Anzahl der Funktionen 
verdoppelte. Leidersucht man 
diesen beim Precision 2 vergeb- 
lich. Doch trotz der ganzen 
Meckerei ist der neue Sidewin- 
der Joystick ein funktional 
zufrieden stellendes Gerät. 
Bleibt zu hoffen, dass sich 
Microsoft bei künftigen Joy- 
sticks an die alten Tage der ein- 
wandfreien MS-Knüppel erin 
nert. (jr) 

■nicrosoft.com/sidewinder 





CONTRA 

EINRASTENDER SCHUBREGELER 
▼ NICHT FÜR LINKSHÄNDER GEEIGNET 

Der »Afterburner« setzt sich aus 
zwei Teilen zusammen. Zum einen 
aus dem Knüppel und zum anderen aus 
einem Schubregler, der durch einen mitge 
lieferten Inbusschlüssel vom Stick trennba 
ist. Sollte es auf Ihrem Schreibtisch zu eng 
werden sein, können Sie den Schubregler 
dank eines längeren Kabels in einiger Ent- 
fernung aufstellen oder ganz vom Stick 
trennen. In erster Linie spricht der Afterbui 
ner die Simulations-Fraktion dank gelber 
Sicherheitsabdeckung über einem Button 



und ergonomischem 
Schubregler an. Während 
die zweite Kontrolleinheit 
übervier Buttons, zwei Seitenru- 
derfunktionen und dem stufenlosen Begier 
mit jeweils zwei Einrastpunkten am Limit 
des Schubreglers verfügt, bietet der eigent- 
liche Stick folgende Eigenschaften: drei 
Buttons, Coolie-Hat und eine Seitenruder- 
funktion, die über einen Knopf wahlweise 
der Throttle-Control oder dem Stick zuge- 
ordnet werden kann. 



Fazit 

Simulations-Fans sind mit dem Afterburner 
bestens bedient. Aber auch die restlichen 
Spieler bekommen damit einen passablen 
Analog-Joystick, der eine ordentliche Ergo- 
nomie mit moderatem Preis (170 Mark) und 
hoher Funktionalität kombiniert. Der kleine- 
re »Top Gun Fox 2 Pro« (ohne Throttle) 
kostet übrigens 100 Mark und nicht 120 
Mark, wie in letzter Ausgabe berichtet, (jr) 
www.thrustmaster.com 



II 




Der dickste Vorzeige- 
knüppel von Interact 
ist derzeit der »Cyclone Digi- 
tal«. Diesmal wurde nicht 
nur an den Großteil aller 
Spieler, sondern auch an die 
Linkshänder gedacht. Die 
Funktionen der Joystick- 
Handablage gibt es nämlich 
gleich im Doppelpack. Ein 
verdoppelter Umfang der 
Funktionen ist aber nicht der 
Fall. Entweder man benutzt 
also die linke oder die rechte 
Seite. In der Mitte des 
Standbeins hat Interact noch 
einen Profil-Button einge- 
setzt, mit dem Sie die (per 
beiliegender Software) kon- 
figurierbaren Sequenzen 
abrufen können. Am Knüp- 



pel selbst grinsen Ihnen 
zwei normale Buttons und 
ein Feuerknopf 
Funktionen entgegen. Der 
Coolie-Hat wurde natürlich 
nicht vergessen und ragt ein 
Stück weit aus dem Stick 
heraus. 

Fazit 

Ein sehr solides Gerät, 
wären da nicht ein paar 
Ungereimtheiten. Zunächst 
einmal wurde beim Design 
des Standbeins etwas 
gepennt, da ihre Hand nur 
sehr umständlich sowohl die 
fünf Buttons als auch den 
Schubregler gleichzeitig 
bedienen kann. Zudem dürf- 
te der Stick zur besseren 
Bedienung kleiner sein. 
Besonders gefallen haben 
uns die große Handballen- 
auflage, die dritte Joystick- 
Achse und die Funktionsviel- 
falt, (jr) 



K Beim »Cyborg 3D Gold« 
■ hat Saitek sein unver- 
wüstliches Joystick-Design wie- 
derverwendet und spendierte 
dem Edel-Stick zudem zeitgemäß 
einen USB-Anschluss. So indivi- 
duell wie der Cyborg 3D Gold 
lässt sich kein anderer Joystick 
konfigurieren. Da kann sich (dank 
mitgeliefertem Inbusschlüssel) 
vom jüngsten Spross bis zum 
Papa jeder seine individuelle 
Ergonomie zurechtschustern. 
Von der Handballenauflage über 
die Schräglage der Feuerknöpfe 
bis hin zu deren Höheneinstel- 
ln-ig und die Anordnung des 
Si;-iubreglers bleibt kein Konfigu- 
m: onswunsch offen. Links- und 
Rechtshänder haben in Sachen 
Ergonomie also völlige Narren- 



freiheit. Was die eigentlichen 
Funktionen angeht, so besitzt 
der 3D Gold einen seitlich 
drehbaren Stick (Seitenruder- 
funktion). Im Gehäuseboden sit- 
:en sechs Knöpfe, die zusätzlich 

bereits erwähnten 
Schubkontrolle begleitet werden. 



Durch die enge Anordnung der 
Buttons passiert es des Öfteren, 
dass Sie versehentlich zwei 
Knöpfe gleichzeitig drücken. 
Doch wer sich mit dem Cyborg 
3D Gold angefreundet und die 
Ergonomie den eigenen Gepflo- 
genheiten angepasst hat, darf 
sich glücklich schätzen. Die Ver- 
arbeitung ist ausgesprochen soli- 
de. Funktionen sind ausreichend 
vorhanden. Die Druckpunkte der 
Buttons sollte Saitek vor dem 
nächsten Cyborg-Modell noch 
mal überarbeiten. Auch die Posi- 
tionierung der Funktionsbuttons 
an anderer Stelle hätte Bonsus- 
punkte gegeben, (jr) 




MICROSOFT SIDEWINDER 
FORCE FEEDBACK 2 



s protzigste Modell im 
Joystick-Lager von Logi- 
tech ist seit diesem Monat der 
»Wingman Strike Force 3D«. Die 
kleinere Ausführung »Wingman 
Force 3D« wurde bereits im letz- 
ten Monat getestet (82 Punkte). 
Der große Bruder bietet ein paar 
zusatzliche Funktionen - außer- 
dem wurde die Stärke des Force- 
Feedback-Effekts etwas gestei- 
gert. Wahrend der Force 3D noch 
mit sieben Buttons, einem Coo- 
lie-Hat und Schubregler auskom- 
men musste, bietet der Strike 
Force 3D sechs Buttons, zwei 
Coolie-Hats (mit jeweils vier 
Funktionen), einen Schubregler 
und ein Rädchen mit zwei 
Funktionen. Bei beiden Modellen 
s darüber hinaus möglich, 



Fazit 

Die Krafteffekte sind stärker als 
beim Force 3D, doch an diejeni- 
»Microsoft Sidewinder 
Force Feedback 2« [besitzt auch 
die bessere Ergonomie) kommt 
er nicht ganz heran. Das Gehäu- 
se ist im Übrigen so niedrig und 
leicht geraten, dass sich bei man- 
chen Krafteffekten der Joystick 
vor lauter Rüttelei plötzlich 
selbstständig macht. Natürlich 
nur, wenn Sie ihn allzu iocker in 
der Hand halten. Insgesamt ein 
funktional beeindruckendes USB- 
Gerät, dessen Buttons aber zum 
Großteil einen besseren Druck- 
punkt verdient hätten. Ob Sie 
letztendlich zum Microsoft- oder 
Logitech-Stick greifen, hängt 
ganz von Ihren persönlichen Pri- 
oritäten ab. (jr) 
www.logitech.de 



Auf den ersten Blick 
ist der »Sidewinder 
Force Feedback 2« ein recht 
klobiges Stück Eingabegerät. 
Trotzdem durchlebte hat er 
im Vergleich zum Vorgänger- 
Modell eine Schlankheitskur 
und bietet nun stärkere FFB- 
Effekte an. Vom Lüfter des 
ersten Geräts hat man sich 
ebenfalls verabschiedet. Am 
Stick selbst kleben drei nor- 
male Buttons und der Feuer- 
knopf. Zusätzlich gibt's einen 
Acht-Wege-Stick und eine 
Seitenruderfunktion, die 
den Stick seitlich 
drehen lässt. Im 
Gehäusefuß sitzen 
vier zusätzliche Knöp- 
fe und ein Schubreg- 
ler, der im Vergleich 
Vorgänger aber 
umständlicher zu bedie 
nen ist. Möchten Sie 
nebenbei noch die Kon 
trolle über die vorderer 
vier Buttons bewah- 



ren, muss der Daumen 
gekrümmt werden, was bei 
längerer Spielzeit unange- 
nehm auffällt. 

Fazit 

Den äußerst gewöhnungsbe- 
dürftigen Schubregler, den 
saftigen Preis und die mon- 
ströse Ausmaße lassen wir 
jetzt mal unberücksichtigt. 
Dann nämlich ist der Side- 
winder Force Feedback 2 ein 
überaus brauchbarer Joy- 
.en Krafteffekte 
usfielen als bei 
enz. Die Ergono- 
3is auf den Schu- 
mi besser sein. 
Ile Joysticks eine 
so passable Form anbieten 
könnten. Doch im Vergleich 
zum Vorgänger ist der Schu- 
bregler schon ein kleiner 
Dorn im Auge, (jr) 

iicrosoft.com/ 
dewinder 
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GUILLEMOT FOR 
FEEDBACK JC 
.•• STICK 



Ein ganz schön dicker Brocken ist er ja 
schon, der Force-Feedback-Knüppel 
von Guillemot. Wegen seiner enormen Länge 
sollten Sie schon mal ausreichend Platz auf 
dem Schreibtisch freischaufeln. Anders als 
beim Rüttler von Microsoft müssen Sie hier 
nicht die Hand am Knüppel halten, damit der 
Krafteffekt (I-Force) einsetzt. Auf dem sehr 
griffigen Stick mit Kevlar-Beschichtung sind 
drei Buttons und ein Coolie-Hat platziert. 
Außerdem gibt es eine Ruderfunktion, wel- 
che Sie über ein Rädchen im Stick kontrollie- 



WERTUNG 



L5 



PRO 

A USB- UND SERIELLER ANSCHLUSS 
A GRIFFIGER KNÜPPEL 
A FÜR LINKSHÄNDER 

CONTRA 

▼ BRAUCHT VIEL PLATZ 




ren. Dieses schwingt dank einer Feder wieder 
in die Ausgangsposition zurück. Auf den 
breiten Fuß sind acht Feuerknöpfe und ein 
ordentlich großer Schubregler unterge- 
bracht, so dass Sie mit einer Hand die Hälfte 
der Buttons jeweils mit einem Finger bedie- 
nen können. Die Knöpfe sind auf beiden 
Seite der Joystick-Ablage parallel zueinander 
angeordnet. Eine verdoppelte Funktion gibt 
es dadurch aber nicht. 

Fazit 

Mit dem Kraftmotz von Guillemot kommen 
auch Linkshänder in den Genuss einer 
gepflegten Rüttelei. Der Kevlar-Stick ist 
enorm griffig und die Handablage lässt ein 
Ermüden der Hand nicht zu. Funktional 
nimmt es das Gerat mit dem Sidewinder- 
Stick ohne weiteres auf - lediglich die läng- 
liche Form wird auf manchen Schreibti- 
schen für Platzprobleme sorgen, (jr) 
www.guillemot.de 



DIE BESTEN EINGABEGERATE: LENKRÄDER OHNE FORCE FEEDBACK 
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MAD CATZ 
ANDRETTI RACING 



THRUSTjiASTER 360 M 
PRO RACING WHEEL 



'& Das »Andretti Racing 
fe Wheeln orientiert 
sich mit seiner Form ein- 
deutig an den Thrustmas- 
ter-Modellen. Auch die Sei- 
tenklammern wurden dem 
Vorbild nachempfunden. 
Damit lässt sich das Lenk- 
rad zwar nicht schnell, dafür 
aber zuverlässig am Tisch 
befestigen. Die Grundan- 
sprüche, welche man an ein 
Lenkrad stellt, werden 
durch zwei Buttons auf der 
rechten und einen Coolie- 
Hat mit vier Funktionen auf 
der linken Seite befriedigt. 
Bei der Pedalerle hat man 
jedoch nicht auf die Konkur- 
renz geschielt, sondern ist 
eigenen Ideen nachgegan- 
gen. Doch so ganz überzeu- 
gen konnten die Pedale 



nicht - dafür hatten sie ein- 
fach einen zu wackeligen 
Stand. 



Was beim Andretti Racing 
Wheel in erster Linie über- 
zeugt, ist der Preis. Für 
gerade einmal 150 Mark 
gibt es ein Lenkrad, das stle 
Grundansprüche zufrieden 
stellt. Die Montage am Tisch 
dauert zwar etwas länger, 
dafür sitzt es hinterher 
ordentlich fest und nicht so 
locker wie das Formula GP 
von Logitech. In Sachen 
Pedalkonstruktion muss 
Mad Catz aber noch nachsit- 
zen. Hier sollte die Unterla- 
ge etwas stabiler auf dem 
Boden stehen bleiben, (jr) 
www.madcatz.com 



B Thrustmaster setzt voll 
■ auf die italienische 
Nobelmarke und präsentiert mit 
dem »360 Modena Pro Racing 
Wheel« einen Lenker, der dem 
des Modena-Flitzers nachemp- 
funden wurde. Das Set besteht 
aus der Pedalerie mit einem 
Brems- und Gaspedal sowie 
dem eigentlichen Lenker. Auf 
diesem prahlt der Ferrari-Hengst 
(leider ohne Funktion darunter), 
begleitet von zwei Buttons und 
zwei Coolie-Hat-artigen Funktio- 
nen, die jeweils vier Steuerungs- 
möglichkeiten anbieten. Die 
rechte Hand darf zudem einen 
verchromten Schaltknüppel mit 
zwei Positionen bedienen. Hinter 
dem griffigen Lenkrad befinden 
sich noch vier Schalter, von 
denen zwei digital und zwei ana- 
log arbeiten. Befestigt wird die 
Lenkeinheit mit den typischen 



Thrustmaster-Feststellschrau- 
ben. An Software packte man 
den »Thrustmapper« in der Ver- 
sion 3.0 bei. Natürlich gibt es 
auch hier die bekannten Profile. 

Fazit 

Bei der Funktionsvielfalt hat 
Thrustmaster wahrlich nicht 
gespart. Auf insgesamt 16 Aktio- 
nen können Sie - insbesondere 
dank Unterstützung der beiden 
Coolie-Hats - zugreifen. Der Len- 
ker liegt dank kompletter 
Ummantelung und kleiner 
Abmessung verdammt gut in 
den Händen, Thrustmaster zeigt 
mit dem 360 Modena Pro Racing 
Wheel wieder einmal, wie ein 
exzellentes Lenkrad auszusehen 
hat. Und der USB-Anschluss 
rundet den überaus positiven 
Gesamteindruck ab. (jr) 
istmaster.com 



SAITEK R4 RACING 




WHEEL Bei Saitel< hat sich irgendwann 
einmal jemand in den Kopf 
gesetzt: »Hey, wir brauchen für 
jedes unserer Produkte unbedingt einen Inbus- 
schlüssel«. Gesagt, getan: Seit diesem in die 
Geschichte eingegangenen Tag wird so ziemlich 
jedes Saitek-Produkt mit besagtem Inbusschlüs- 
sel ausgeliefert. Und anstellen kann man damit 
eine ganze Menge. Während bei den Joysticks 
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die Form des Knüppels optimal an die Hand 
anpassbar ist, kann beim »R4 Racing Wheel« 
der Widerstand von Gas- und Bremspedal nach 
Belieben reguliert werden. Die Pedale selbst 
wirken zwar etwas schlicht, sind aber völlig aus- 
reichend und bieten den Füßen eine entspannte 
Position. Nachteilig ist hingegen die Anzahl von 
nur zwei Knöpfen, da es aber neben einem 
Schaltknüppel noch Schaltwippen gibt, lassen 
sich die wichtigsten Funktionen der Spiele noch 
auf das Lenkrad legen. 



Während die Konkurrenz schon bei zwei Coolie- 
Hats, mehreren Buttons und vier Schaltwippen 
angelangt ist, besitzt das R4 nur die wichtigsten 
Funktionen. Da ist ein Update angesagt. An- 
sonsten erntet Saitek Punkte mit den justier- 
baren Pedalen und solider Verarbeitung, (jr) 



LOGITECH WINGMAN FORMULA GP 



Bei Logitech scheint in letzter 
I Zeit alles günstiger zu wer- 
den. Im Prinzip geht das voll in Ord- 
nung - solange die Produktqualität 
nicht darunter leidet. Und das ist 
beim »Wingman Formula GP« leider 
der Fall. Das fängt schon beim Len- 
ker an, für den es keine komplette 
Ummantelung mehr gibt, sondern 
lediglich eine griffige Schicht an der 
linken und rechten Seite. Ansonsten 
besteht das Lenkrad aus rutschigem 
Kunststoff. Funktional bietet das 
Formula GP vier Buttons, die aber 
alle viel zu tief in der Lenkerober- 
fläche klemmen, so dass eine geziel- 
te und vor allem schnelle Bedienung 
vermasselt wird. An der Rückseite 
gibt es zusätzlich zwei Knopfe, die 



aber dieselbe Funktion wie zwei der 
vorderen Buttons besitzen, wodurch 
der Funktionsumfang natürlich nicht 



zuni 



-imt. 



Fazit 

Bei einem solch günstigen Lenkrad 
liegt die Vermutung nahe, dass an 
irgendeiner Ecke gespart wurde. Die 
Befestigungsschrauben lösen sich 
schon unter geringer Krafteinwir- 
kung und man hält plötzlich das 
gesamte Lenkrad in der Hand. Auch 
bei der Ummantelung gab man sich 
knauserig und spendierte nicht wie 
beim Vorgänger einen kompletten 
Überzug. Spieler mit wenig Kraft 
dürfen sich in die Kurven legen. 
Dem Rest empfehlen wir dringend 
!in Probespiel, (jr) 
www.logitech.de 



schlichtem Schwarz gehaltene 

»Sidewinder Precision Racing Wheel« 

bereits seit über einem Jahr. In punkto 

Form und Funktionalität ori- 

;ich am »Force 
Feedback Wheel« aus dem 
gleichen Haus. Auf dem Len- 
ker selbst sitzen links und 
rechts jeweils drei Buttons 
mit ordentlichem Druckpunkt, 
die zudem so weit auseinan- 
der platziert wurden, dass ein 
gleichzeitiges Drücken von 
zwei Knöpfen gar nicht erst 





passieren kann. An der Lenker-Vorderseite 
sind ebenfalls noch zwei Funktionen unterge- 
bracht. Um den Preis niedrig zu halten, gönn- 
te Microsoft dem Gerät keine Lenkradumman- 
telung aus Gummi, sondern eine geriffelte 
Kunststoff-Oberfläche. Die Befestigung am 
Tisch ist schnell erledigt. 

Fazit 

Der Lenkwiderstand ist angenehm hoch, wird 
aber durch die geriffelte Lenkradoberfläche 
getrübt. Eine Gummi-Ummantelung wäre die 
bessere Wahl gewesen. Ansonsten befindet 
sich das Precision Racing Wheel in Sachen 
Funktionsumfang etwa im oberen Mittelfeld 
aller Lenkräder ohne Force-Feedback-Funkti- 
on. Insgesamt ein ordentliches Gerät, das 
sich Spieler, die ohne Krafteinwirkung auf die 
Piste möchten, einmal anschauen sollten. 
Wer gerne etwas mehr Komfort hat, der soll- 
te sich die Th rustm aste r- Modelle anschauen. 
(jr) www.microsoft.com/sidewinder 



Ein absolut edles USB-Lenk- 
rad stellt Fanatec mit dem 
J»Le Mans Special Edition« vor. Der 

■ Lenker ist stilvoll mit handgenäh- 
Item Wildleder überzogen. Insge- 
Isamt acht Knöpfe stehen zur Aus- 
Bwahl. Zwei weitere Funktionen wer- 
lden durch den »Schaltknüppel« auf 
Ider rechten Seite zur Verfügung 
[gestellt. Vermisst haben wir aller- 
Idings Schaltwippen, wie man sie 

■ von anderen Modellen kennt. Die 
IPedalerie weist mit Brems- und 

I Beschleunigungstaste standard- 
-näßig zwei Funktionen auf. Dabei 

|hat Fanatec die Priorität auf eine 
-utsch- und kippfeste Unterlage 
gt, denn die Pedale sind viel 

■ kleiner ausgefallen und außerdem 
■flacher angeordnet als die anderer 

■ Hersteller. Dies wiederum geht aber 

■ auf Kosten einer exakten Bedie- 



nung. Die Pedale von Thrustmaster 
zum Beispiel haben das größere 
Spiel und erlauben dadurch einen 
genaueren Gebrauch. 

Fazit 

Zwei Dinge stören: Zum einen ist 
die Pedalerie trotz gut gemeinter 
Rutschfestigkeit zu unprofessionell 
ausgefallen und zum anderen hät- 
ten Schaltwippen an der Lenker- 
Vorderseite den Bedienungskomfort 
erhöht. Aber das sind auch schon 
alle negativen Punkte. Die Lenkein- 
heit liegt mit der Wildleder-Umman- 
telung bequem in den Händen und 
dank der acht Buttons sowie dem 
Schaltknüppel dürften mehr als 
genug Funktionen vorhanden sein. 
Der optimale Begleiter für eine 
Runde Grand Prix Legends. (jr) 
www.fanatec.de 
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auf dem Höhe- 
punkt: jeweils 

Hats und Knöp- 
fe werden von 



zwei digitalen plus zwei analo- 
gen Schaltwippen begleitet. Zu 
guter Letzt befindet sich auf der 
rechten Seite noch ein kleiner 
»Schalt«-Knüppel mit zwei 
Funktionen. Die Pedale sind 
ordentlich groß, doch neigt die 
kleine Bodenauflage bei Kraf- 
teinwirkung schnell zum Kip- 
pen. Günstig ist das USB-Lenk- 
rad mit seriellem Anschluss für 
gerade einmal 200 Mark alle- 
mal - doch bei der Pedalerie 
hätte man nicht derart sparsam 
sein dürfen. Da würden wir 
doch glatt noch ein paar Mark 
drauflegen, damit der Gesam- 
teindruck stimmt. 



Fazit 

Die Lenkeinheit gehört zum 
funktional umfangreichsten, 
was Sie sich zulegen können. 
Dank der zwei Cooiie-Hats, den 
beiden Schaltwippen und wei- 
terer Buttons greifen Sie auf 14 
Funktionen zu. Auch die Ergo- 
nomie des Lenkers gehört zur 
gehobenen Lenkrad-Klasse. 
Und das Ferrari-Logo dürfte für 
viele noch das Tüpfelchen auf 
dem »i« sein. Verbesserungs- 
würdig sind allein die Pedale 
und der Force Feedback-Effekt. 
Letzterer könnte noch eine Idee 
stärker sein, (jr) 
www.guillemot.com 
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Das »Formula Force 
GP« ist eigentlich 
genau das gleiche Lenkrad wie 
das »Formula GP« (siehe Seite 
?05j. Mit dem Unterschied, 
dass das Wingman Formula 
Force GP mit Krafteffekten auf- 
wartet. Die Lenkeinheit ist bis 
auf die rote (anstatt gelbe) 
U'Timantelung die gleiche 
^blieben: zwei Buttons sitzen 
i'i der Vorderseite, während 
sich auf der Rückseite zwei 
zusätzliche Knöpfe befinden. 
Jene besitzen aber (wie schon 
vom Wingman Formula GP 
bekannt) die gleiche Funktion 
wie zwei der vorderen Knöpfe, 
wodurch sich der Funktions- 
umfang nicht steigert. Leider 
sind die Buttons alle sehr win- 
zig geraten und sitzen darüber 
hinaus zu tief im Gehäuse. Von 
einem guten Druckpunkt hier 
also nicht die Rede sein. 



Fazit 

Vergleicht man df 
mit den Modellen der Konkur- 
renz, so fällt als Kaufanreiz der 
Preis ins Auge. Einen Schalt- 
knüppel, sowie analoge Schalt- 



i/ippei 



:liche 



3ut- 



tons oder gar einen Coolie-Hat 
auf der Lenkeinheit sucht man 
hier aber vergeblich. Auch die 
Befestigung dürfte stabiler 
sein. Wer im Spiel gerne den 
Lenker in die Kurven reißt, der 
sollte ihn nicht zu sehr an zu 
sich heranziehen - ansonsten 
hält man plötzlich wie beim 
Formula GP das Lenkrad in 
den Händen. Dafür sind die 
FFB-Effekte ordentlich stark 
und die Pedalerie geht in Ord- 
nung. Wer ein günstiges FFB- 
Lenkrad sucht, der sollte ihm 
eine Chance geben, {jr} 
www.logitech.de 
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Mit dem »Sidewinder 
Force Feedback« stellte 
Microsoft Ende 1997 das erste 
Force-Feedback-Lenkrad vor. 
Bis beute verrichtet die Einheit 
treue Dienste. An Funktionen 
gibt es an der Lenker- Vord er- 
sehe sechs Buttons und einen 
Forco-Knopf, mit dem die Kraf- 
tcffekte ein- und ausschaltbar 
sind Auf einen Schaltknüppel 
hat man ieider verzichtet. 
Dadurch wird das Schalten in 
scharfen Kurven durch die 
schlechtere Erreichbarkeit der 
Knopfe natürlich erschwert. 
Größtes und einziges echtes 
Manko ist jedoch die Befesti- 
gungsmethode. Die Schnell- 
spann-Vorrichtung lässt zwar 
eine olitzartige Befestigung zu, 
piom-.zeitig ist diese aber auch 
unzureichend. Gerade in Ver- 



:arken 



Fazit 

Vor kurzem erhielt das Micro- 
soft-Wheel ein Facelifting 
(schickerer Karton, USB- 
Anschlussl, die Befestigung 
wurde aber nicht verbessert. 
Wozu auch, mag man sich 
gedacht haben, es ist doch das 
mit Abstand bestverkaufte FF- 
Lenkrad. Mal schauen, was 
Microsoft bei einem möglichen 
Nachfolger hinzuerfindet. Ein 
Blick auf das MS-Joysticklager 
ergibt, dass man sich zu lange 
auf den Lorbeeren ausgeruht 
oder irgendjemand zu heftig 
an der Preisschraube gedreht 
hat. (jr) 
www.microsoft.com/ 




■ Hersteller Kärna LLC haute in letz- 
I ter Zeit feste in die Internet- 
Buschtrommeln. Fast keine renommierte 
Spiele-Webseite konnte sich vor dem 
»Razer Boomslang 2000<i-Logo retten. 
Hinter dem ganzen Gedöns steckt aber 
weit weniger, als zunächst erhofft. Die 
Razer Boomslang 2000 glänzt in erster 
Linie durch eine extrem hohe Sensiti- 
vität, die sogar der Intelli-Eye-Technolo- 
gie davonzieht. Doch leider wurde sie in 
eine äußerst unergonomische Form gep- 
fercht. An Funktionen bietet die Maus 
fünf Tasten und ein Mausrad. Zwei 
Tasten davon sitzen wie bei der Intel li- 
Mouse Optical auf der linken und rechten 
Seite. Durch die ungewöhnliche Ergono- 
mie benötigen Sie aber eine enorm lange 
Eingewöhnungsphase (Minimum eine 



Woche), bis Sie such nur einige 
damit zu recht kommen. 




■ Etwas später als Microsoft 
sprang Logitech auf den Zug der 
Sensor-Mäuse auf. Neben dem »Mouse- 
Man Wheel Optical«-Nager gibt es noch 
die »Optical Wheel Mouse«, und die i- 
Feel-Modelle »iFeel Mouse« und 
»IFeel MouseMan« mit Rüttelef- 
fekt. Das beste Gerät darunter ist 
der MouseMan Wheel Optical, da 
hier vier Maustasten und ein 
Scrollrad zu einer äußerst ergono 
mischen Form zusammengeführt 
wurden. Im Vergleich zur Micro- 
soft IntelliMouse Optical bietet 
der MouseMan Wheel Optical 




Trotz längerer Spielzeit mit der Boomslang 
2000 konnte sich der Tester damit nicht 
anfreunden. Das lag hauptsächlich an der 
höchst eigenwilligen Ergonomie. Durch 
die Verlagerung der Mauskugel ins hintere 
Drittel der Maus muss die; 
möglichst weit hinten gehaltc 
werden. Durch die hohe Distal 
zu den vorderen Maustasten ur 
dem Mausrad lassen sich diet 
nur noch sehr umständlich bedi 
nen. Wir sind viel mehr gespan 
auf die nächste Generatic 
namens Razer »Mamba«. (jr) 
www.razerzone.com 




eine subjektiv bessere Abtastung der 
Oberfläche, wodurch selbst bei schnelle- 
ren Mausbewegungen die Genauigkeit 
nicht aus den Fugen gerät. Dafür bietet 
der Microsoft- Nager eine zusätzliche 
Funktionstaste auf der rechten Seite der 
Maus. 

Fazit 

Letztendlich ist es Geschmackssache, ob 
Sie zur IntelliMouse Optical oder zum 
MouseMan Wheel Optical greifen. 
Während die IntelliMouse mit einer 
zusätzlichen Funktion aufwartet, bietet 
der MouseMan eine höhere Genauigkeit, 
die sich insbesondere bei schnellen 
Bewegungen bezahlt macht. Wer etwas 
kleinere Hände hat, der sollte es mit der 
IntelliMouse Optical versuchen. Allen 
anderen sei eine IntelliEye Explorer 
(genauso viele Funktionen wie die Intel- 
liEye Optical) oder der MouseMan 
Wheel Optical empfohlen, (jr) 
www.logitech.de 
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HRUSTMASTER Flk, 
RM DUAL POWER 



Wie Logitech und Gravis so hat auch 
Thrustmaster mit dem »Firestorm Du; 
Power« ein Rumble-Pad im Programm. Der 
gewichtige Brocken hat allerhand Funktionen zu 
bieten. Neben vier Buttons, die Sie mit den Fin- 
gern bedienen, greifen die Daumen auf sechs 
Knöpfe zu. Weiterhin gibt es natürlich das stan- 
dardmäßige digitale Steuerkreuz und zwei analo- 
ge Kontrolleinheiten. Die Form ist wie bereits 
angesprochen etwas klobig und allgemein ist das 
Päd etwas schwerer als die Gamepads der Kon- 
kurrenz. In Sachen Treiber muss Thrustmaster 
aber noch mal Hand anlegen: Unter Windows ME 
wurde das Gerät nicht richtig angesprochen und 
nach der Installation unter Windows 98 gab es 
hinterher eine kleine Fehlermeldung. Funktioniert 
hat das Päd unter jedem Betriebssystem aber 
trotzdem. Angestöpselt wird das Firestorm Dual 
Power Gamepad an den USB-Port. 
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LOGITECH WINGMAN GAMEPAD 



■ Seit der Ausgabe 1 1/99 befin- 
det sich das »Wingman 
Gamepad« auf dem ersten Platz 
unserer Hardware-Kaufempfehlun- 
gen. Und das zu Recht. In Sachen 
Ergonomie, Funktionalität und Preis 
kann ihm kein anderes Päd das Was- 
ser reichen. Zum Funktionsumfang 
gehören ein digitales Steuerkreuz 
und zwei Buttons auf der Rückseite. 
Weiterhin verrichten auf der rechten 
Seite sechs normale Buttons, sin 
Select- und ein Startknopf ihren 
Dienst. Auf der Oberseite schlum- 
mert zudem ein programmierbarer 
Button, den Sie mit Makros 

füttern können 



erlaubt, das Gamepad entweder an 
den Gameport oder an die USB- 
Schnittstelle anzuschließen. Der 
große Bruder heißt übrigens »Wing- 
man Gamepad Extreme«, bietet 
einen Bewegungssensor und kostet 
50 Mark mehr. 

Fazit 

Wenn Sie auf der Suche nach einem 
Allround-Pad sind, dann sollte das 
Wingman Gamepad die erste Wahl 
sein. Hätte man bei Logitech noch an 
eine analoge Steuermöglichkeit 
gedacht, wäre das Päd beinahe per- 
fekt. Wer kleinere Hände hat, sollte 
vorsichtshalber Probe spielen. Der 
Rest darf bedenkenlos zugreifen. 
Funktionen gibt es genügend, ergo- 
len geht es kaum noch 
besser und bei einem Preis von 50 
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Vergessen Sie ganz 
schnell das »Sidewinder 
Gamepad Pro«, welches derzeit 
das Highend-Modell von Micro- 
soft darstellt. Der absolute 
Evergreen, welcher sich schon 
seit Ewigkeiten in unserer 
Hardware-Hitliste hält, ist das 
gute alte »Sidewinder Game- 
pad». Zwar hinkt es mittlerwei- 
le funktional (Steuerkreuz, acht 
Knopfe, Start-, Mode- und 
Makro-Button) den 
Gamepads etwas hinterher, 
doch die hervorragende Ergo- 
nomie macht das alles wieder 
wett. Der Anschluss an den PC 
erfolgt immer noch per Game- 
port-Kabel - dafür dürfen Sie 
einen Joystick an das Game- 
pad anstöpseln und per Button 
wahlweise das Päd oder den 
Steuerknüppel verwenden. 
Eine brauchbare Eigenschaft 
am Rande ist auch die Möglich' 



Fazit 

Das Sidewi 



r Konkurr 



der Gamepad ist 
kriegen. Modelle 
nz haben es zwar 
schon überholt - dennoch 
besitzt es die wichtigsten Funk- 
tionen. Dazu kommt eine Ergo- 

»Logitech Wingman« und des- 




Als erster Hersteller 
präsentierte Interact 
inuar mit dem »Ham- 
ead FX« ein »rütteln- 
Gamepad für PCs. Mitt- 
e ist die restliche 
Meute natürlich auch auf den 
Zug aufgesprungen und hat 
das größte Manko des Ham- 
merheads bei den eigenen 
Pads eliminiert: Die Rede ist 
von den Mignonzellen, die 
zum Gebrauch des Interact- 
schen Pads notwendig sind. 
Da holt sich heute die Kon- 
kurrenz schlauerweise den 
notwendigen Saft über das 
USB-Kabel. An Funktionen ist 
das Hammerhead FX aber 
auf der Höhe der Zeit. Die 
rechte Hand bedient sechs 
Buttons und zwei Schulter- 
knöpfe. Mit der linken 
Hand greift man auf 
ein digitales Steu- 
erkreuz und zwei 
weiterer Schalt- 
knöpfe zu 
gesellen sich ; 
analoge Knüppe 
und zwei Funkti- 
onstasten. Insge 
samt sorgte 
Interact also für 
genügend Kon- 
trollmöglichkei- 



Fazit 

Alles, was für den gediege- 
n Gamepad-Spielspaß not- 
wendig ist, wurde ins Ham- 
merhead eingebaut. Das darf 
man von einem Highend-Pad 
auch erwarten. Doch der 
Zahn der Zeit nagt, hat sich 
auch hier schon festgebissen. 
Während die restlichen Her- 
steller den Strom für die Rüt- 
teleffekte über das USB- 
Kabel ziehen, arbeitet Interact 
noch mit einem Satz Batteri- 
en. Wenn jetzt noch die 
Knöpfe etwas weiter ausein- 
ander liegen würden, wären 
wir fast wunschlos glücklich, 
<jr) 

ract-europe.de 




SPEZIALISTEN 
UND ALLESKONNER 




Zwei brandheiße 
Geräteklassen stellen 
sich den Tests im 
Labor von PC Profes- 
sionell, unserem 
neuen Hardware-Part- 
ner: topaktuelle 
Combo-Laufwerke 
und die schnellsten 
CD-RW-Brenner mit 
Burn-Proof -Technolo- 
gie. Außerdem: Aktu- 
elle Brennprogramme 
im Vergleich hinsicht- 
lich ihrer Audiomög- 
ichkeiten und Tipps 
zum Brennen von 
Audio-CDs. 
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Das gab es bisher selten in einem 
Vergleichstest: Zwei völlig neu- 
artige Geräteklassen, die unter- 
schiedlicher nicht sein könnten, stehen 
im PCpro-Labor auf dem Prüf- 
stand. Dabei sind alle aktuellen Genre- 
Vertreter. 

Zum einen sind das »Combo-Laufwerken, 
die sowohl CD-ROM-, DVD-ROM- als auch 
Brennerfunktionen in sich vereinen, zum 
anderen zwei CD-RW- Brenn er, die mit der so 
genannten »Bum-Proof-Technologie« (siehe 
Artikel »ABS serienmäßig«, Seite 213) aus- 
gerüstet sind. Beide Gerätetypen werden in 
einem Vergleichstest zusammengefasst, da 
nur sechs Laufwerke zur Verfügung stehen. 
Wegen der grundlegend verschiedenen Ein- 
satzbereiche treten sie aber nicht direkt 
gegeneinander an, sondern in getrennten 
Wertungen. 

Die Allrounder 

Die Combo-Laufwerke stellen eine eigene 
Wertungskategorie in diesem Test dar. Dabei 
handelt es sich um optische Drives, die CD- 
ROM-, DVD-ROM- und CD-RW-Funktionalität 
In einem einzigen Gerät vereinen. Die Unter- 
schiede bei den Ausstattungsmerkmalen sind 
marginal. Alle Combos lesen CDs in 24- 
facher Geschwindigkeit und besitzen vierfa- 
ches DVD-Tempo. Allein bei der Brennge- 
schwindigkeit gibt es Unterschiede: Die Lauf- 
werke von Aopen und Ricoh arbeiten im CD- 
R-Modus mit sechsfacher Geschwindigkeit, 
wohingegen es Toshiba und Samsung ledig- 
lich auf vierfach bringen. CD-RW-Medien 
beschreiben alle Kandidaten in vierfachem 
Tempo. Anhand dieser Merkmale lässt sich 
(eicht erkennen, dass die Combo-Laufwerke 
in keinem Bereich absolute Topleistungen 
bringen, sondern dass sie [ediglich eine Kom- 
promisslösung darstellen. Interessant sind 
sie vor allem in kleinen PC-Gehäusen oder 
beim Einsatz mehrerer E-IDE-Festplatten, 
denn ein Combo belegt nur einen der 
gewöhnlich vier E-IDE-Kanäle. Aber auch der 
Preis ist von Bedeutung. Mit rund 500 bis 550 
Mark spielen diesbezüglich alle Drives in 
einer Liga. Im Vergleich zu ähnlich ausgestat- 
teten Einzelgeräten ist der Preisvorteii aller- 
dings nicht sonderlich groß. Ein achtfacher 
Brenner und ein achtfach-DVD-ROM sind 
zusammen schon für rund 650 Mark erhält- 
lich und bieten darüber hinaus eine bessere 
Performance. 

Unterschiedliche Ansätze verfolgen die 
Hersteller bei der technischen Konzeption der 
Combo-Laufwerke. Während Aopen, Ricoh 
und Samsung auf nur einen Laser für alle Auf- 
gaben setzen, verwendet Toshiba für den 
DVD-Betrieb eine zweite Leseoptik. Mit dieser 
aufwändigen Technik erreicht das Toshiba- 
Drive die besten Benchmark-Ergebnisse in 
den DVD-Disziplinen. Einzelheiten zu techni- 
schen Besonderheiten finden sich in den 
Laborergebnissen am Ende des Artikels. 

Die Profis 

Das Feld der Burn-Proof-Brenner ist derzeit 
noch sehr klein. Außer Plextor und Sanyo bie- 
tet bis dato kein anderer Hersteller ein Gerät 
mit dieser innovativen Technologie. Dement- 
sprechend stehen mit dem »Sanyo CRD-BP 
3N« und dem «Plextor PX-W1210A« alle aktu- 
ellen Vertreter dieser Geräteklasse im Labor 
der PC Professionell zum Test. Beide arbeiten 
mit zwölffacher Geschwindigkeit bei CD-R- 



Medien und zehnfachem Rewriteable-Tempo. 
Doch trotz der geringen Anzahl an Probanden 
zeigt dieser Vergleich eines ganz deutlich: 
Techniken wie Burn-Proof haben viel zu lange 
auf sich warten lassen. Und die Hersteller 
werden künftig nicht daran vorbeikommen, 
die von Sanyo entwickelte und lizenzierte 
Technologie zu übernehmen oder eigene 
Anstrengungen zur Verhinderung von Brenn- 
abbrüchen zu unternehmen. Denn sowohl der 
Plextor mit Atapi-Schnittstelle als auch der 
Sanyo aus dem SCSI-Lager stellen momentan 
eindeutig das Maß aller Dinge bei den Rewri- 
teable-Brennern dar. Ausschlaggebend hier- 
für ist einerseits die bis dato unerreichte Per- 
formance, andererseits die absolute Zuverläs- 
sigkeit beim Brennvorgang. Mit diesen Lauf- 
werken funktioniert das CD-Brennen endlich 
flott und reibungslos. 

Warn PC zur Hifi-Anlage 

Gerade im Sog von Internet und Songs im 
MP3-Format werden selbsterstellte Audio- 
CDs immer beliebter. Doch dabei kommt es 
oft zu unerwünschten Knacksern, Pausen ; 
oder - schlimmstenfalls - zerstörten Rohlin- 
gen, Abhilfe schaffen hier die Tipps und Tricks 
zum Betriebssystem-Tuning (siehe auch 
Kasten «Windows als Audiosystem», Seite 
220). Darüber hinaus zeigt die PCpro-Kaufbe- 
ratung »Klangvoll brennen« auf Seite 218, 
welche Möglichkeiten zur Optimierung von 
Klangdaten in den konventionellen Brennpro- 
grammen enthalten sind. Berücksichtigt wer- 
den mit »Ahead Nero 5« und »Win On CD« 
von Cequadrat in der Version 3.7 die wohl 
bekanntesten Vertreter gebündelter Brenn- 
software. Mit »Feurio« und der »Musicmatch 
Jukebox« sind außerdem noch zwei Tools 
vertreten, die speziell auf das Erstellen von 
Audio-CDs zugeschnitten sind. 
Alle diese kostenlosen oder ; 
preiswerten Programme müs: 
drein mit dem 900 Mark teur 
»Wavelab 3.0« von Steinberg 
steht die Frage im Vordergrund, ob ein solch 
kostspieliges und aufwändiges Tool für den 
Heimanwender wirklich Sinn macht oder ob 
die in der Brennsoftware enthaltenen Audio- 
Features den normalen Ansprüchen genügen. 
Außerdem beschreiben wir, wie sich 
Microsofts Media Player in der Version 7 zur 
Multimedia-Zentrale entwickelt hat und auch 
noch Audio-CDs brennt. 

Die Zukunft 

Die hier vertretenen Gerateklassen zeigen klar, 
wo die Entwicklung hinführt: Bei den Brennern 
setzt sich der Perfor- 
mance-Zuwachs ste- 
tig fort. Es sind 
bereits Geräte mit 
16-facher Brennge- 
schwindigkeit 
angekündigt. Diese 
werden wohl zur 
Cebit 2001 erschei- 
nen. Auch bei den 
Combo-Drives sind 
zukünftig leistungs- 
fähigere Modelle zu 
erwarten. Fraglich 
bleibt, ob diese 
preislich eine Alter- 
native zu den Einzel- 
geräten darstellen 
werden. (PCPro/jr) 
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* Combo-Drives: Aopen DRW4G24 
- CD-RW-Brenner: Plextor PXW1210A 



Die »Empfehlung der Redaktion« bei den Combo- 
Laufwerken verdient sich das Aopen DRW4E24. Die- 
ses Laufwerk bietet sechsfache Brenngeschwindig- 
keit bei CD-R-Medien und liest DVDs mit bis zu vier- 
fachem Tempo aus. Außerdem erzielt es gute bis 
sehr gute Ergebnisse in allen Einsatzbereichen. Dar 
empfohlene Verkaufspreis für dieses Atapi-Laufwerk 
liegt bei 500 Mark. Damit stellt es sogar eine echte 
Alternative zu vergleichbaren Einzelgeräten dar. 

Bei den CD-RW-Brennem überzeugt das Plextor PX- 
W1210A voll und ganz. Sehr hohe Brenngeschwin- 
digkeiten von maximal zwolffach im CD-R- und zehn- 
fach im CD-RW- IUI od iis, kombiniert mit der neuarti- 
gen Burn-Proof-Technologie, sind die Garanten für 
einen reibungslosen 8 renn Vorgang. Neben der übli- 
chen Ausstattung besitzt der Plextor PX-W1210A 
erstmals auch einen digitalen Audioausgang. Zu 
einem Preis von rund 640 Mark ist dieser Atapi- 
Brenner von Plextor erste Wahl im CD-RW-Lager. 



GESAMTWERTUNG COMBO-LAUFWERKE/CD-RW-BRENNER 
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Spezialisten und Alleskönner: CD-Brenner 
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Samsung SM-304 | 



CD-RW- Brenner 



Plextor PX-W1 21 DA | 



Sanyo CRD-BP3N 
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SO WERTEN WIR 

Dieser Vergleichstest nimmt zwei 
unterschiedliche Gersteklassen unter 
die Lupe: Zum einen sind das Kombi- 
laufwerke, welche die Funktionen 
von CD-ROM-, DVD-ROM- und CD- 
Brennern in sich vereinen, zum ande- 
ren CDRW-Brenner, basierend auf 
der von Sanyo entwickelten Burn- 
Proof-Technologie. Auf Grund der 
unterschiedlichen Funktionalität und 
verschiedenen Einsatzgebiete wer- 
den die beiden Geräteklassen unab- 
hängig voneinander bewertet. Das 
Gesamturteil setzt sich in beiden Fäl- 
len jeweils aus den normierten und 
entsprechend gewichteten Ergebnis- 
sen der Hauptbewertungspunkte und 
deren Unterkategorien zusammen. 

KOMBILAUFWERKE 

Die Kombilaufwerke werden zusätz- 
lich zu den Messungen im CD-ROM- 
und CD-RW-Betrieb auch auf ihre 
DVD-ROM-Performance hin unter- 
sucht. In dieser Geräteklasse wird 
folgendermaßen gewichtet: 

CD-ROM- Pe; f ormance 60, Bren- 
nerperformance 25 und DVD-ROM- 
Performance 15 Prozent. 

CD-RW-LAUFWERKE 

Die Brennerwertung beruht auf den 
beiden Kategorien CD-ROM-Perfor- 
mance mit einem Anteil von 40 Pro- 
zent am Gesamturteil und Brenner- 
performance mit einem Anteil von BD 
Prozent. Auf Grund der nahezu iden- 
tischen Ausstattungsmerkmale und 
Serviceleistungen innerhalb einer 
Geräteklasse beschränkt sich die 
Wertung - wie auch bei den Kombi- 
laufwerken - auf reine Performan- 
ce-Messungen. 

CD-ROM-PERFORMANCE 

Die Leistungsbeurteilung in dieser 
Kategorie beruht auf insgesamt fünf 
verschiedenen Messungen im 
Betrieb als CD-ROM-Laufwerk. Die 
reinen Datenübertragungsraten wer- 
den mit ZD Winbench 99 (25 Prozent) 
sowie dem ZD Transfer-Tool beim 
Auslesen einer CD-ROM (25 Prozent) 
und einer CD-RW (15 Prozent) ermit- 
telt. Ein wesentlicher Aspekt ist 
auch die Fehlerkorrektur. Dabei wird 
mit einer präparierten Fehler-CD die 



maximale Datentransf errate gemes- 
sen. Beim Auftreten eines Fehlers 
reduzieren die Laufwerke die Lese- 
geschwindigkeit und versuchen die 
Daten nochmals einzulösen. Können 
diese Daten dann erfolgreich gele- 
sen werden, sollte die Lesege- 
schwindigkeit wieder auf den Maxi- 
malwert erhobt werden. Einige Lauf- 
werke bleiben jedoch nach dem 
Auftreten eines Fehlers bei der redu- 
zierten Lesegeschwindigkeit, 
wodurch die mittlere Datenübertra- 
gungsrate erheblich reduziert wird. 
Der Anteil der Fehlerkorrektur an 
der CD-ROM-Wertung liegt bei 20 
Prozent. Die restlichen 15 Prozent 
entfallen auf die Messungen zum 
Audiograbbing. 

BRENNERPERFORMANCE 

Die Funktion als Brenner wird zum 
einen im CD-R-, zum anderen im CD- 
RW-Modus bewertet. Dabei wird 
unter Windows 98 jeweils ein 
Datenverzeichnis mit rund 300 
MByte von einer Festplatte auf eine 
CD-R (Anteil am Ergebnis: 60 Pro- 
zent) und auf eine wiederbeschreib- 
bare CD-RW (40 Prozent) kopiert. 

DVD-PERFORMANCE 

Beim Ermitteln der DVD-Performan- 
ce kommt wiederum das ZD Trans- 
fer-Tool zum Einsatz. Das Tool ermit- 
telt die maximal mögliche Daten- 
transferrate beim sequenziellen Ein- 
lesen einer kompletten CD-ROM 
beziehungsweise DVD-ROM. Die 
dabei erzielten Werte liegen gene- 
rell höher als die Werte des ZD-CD- 
Winbench 99, da in diesem Fall die 
Daten zufällig gelesen werden und 
die Such- und Positionierungszeiten 
zum Anspringen einer neuen Lese- 
position hinzukommen. 

Auf die Datenübertragungsrate 
beim Transfer- 
Tool entfallen 
66 Prozent Die 
verbleibenden 
Anteile dienen 
wie bei derCD- 
ROM-Perfor- 
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ABS SERIENMÄSSIG 



Endlich ist es so weit: Eine Technologie von Sanyo mit dem klang- 
vollen Namen »Burn-Proof« nimmt dem gefürchteten Buffer Under- 
run den Schrecken. Ist dies das lang ersehnte Ende sinnlos ver- 
brannter Rohlinge? 



V^k as Abreißen des kontinuierlichen 
I Datenstroms bei einem Brennvor- 
WtW gang hatte bisher zur Konse- 
quenz, dass der verwendete Rohling 
unbrauchbar wurde. Diese so genann- 
ten Buffer Underruns treten immer 
dann auf, wenn der Inhalt des Datenpuf- 
fers im Laufwerk geringer ist als die 
vom CD-Recorder beim Schreiben 
benotigte Datenmenge. 

Der Pufferspeicher hilft, kurze Unterbre- 
chungen des Datenflusses vom PC zum Bren- 
ner aufzufangen. Unter normalen Umstän- 
den sollte der Cachespeicher in der Lage 
sein, genügend Daten aufzunehmen, um 
einen zügigen Brennvorgang zu gewährlei- 
sten. Das funktioniert jedoch nicht immer, 
wie die Praxis oft genug zeigt. Burn-Proof 
(Buffer Underrun Proof), eine von Sanyo ent- 
wickelte und lizenzierte Technologie, löst die- 
ses Problem. Die Hersteller müssen sich 
allerdings die Frage gefallen lassen, wie 
jemals Brenner ohne diese Eigenschaft ver- 
kauft werden konnten, zumal die Gründe für 
ein Unterbrechen des Datenstroms äußerst 
vielschichtig sind. In Frage kommen Schnitt- 
stellenprobleme, eine eingeschränkte Netz- 
werkperformance, Multitasking oder schlicht 
und ergreifend ein betagtes PC-System. All 
diese Faktoren können ein mit Burn-Proof 
ausgerüstetes Brennermodell nicht aus dem 
Takt bringen. Selbst im PCpro-Labor bewusst 
provozierte Bluescreens führten nicht zum 
Abbruch des Brennvorgangs. 

Theorie 

Einen ersten zaghaften Versuch, den Buffer- 
Underrun-Effekt zu unterbinden, startete 
Sony. Letztendlich gelang es allerdings nur, 
den nach einem Brennabbruch noch unge- 
nutzten Platz auf einem Rohling für einen 
weiteren Brennvorgang zugänglich zu 
machen. Das Auftreten eines Buffer Under- 
run konnte jedoch nicht verhindert werden. 

Genau unter diesem Gesichtspunkt aber 
entwickelte Sanyo die Bum-Proof-Technolo- 
gie. Dabei handelt es sich um eine Kombi- 
nation aus einer Hardware- und einer upda- 
tebaren Firmware-Komponente. Letztere 
verarbeitet die zu brennenden Daten nicht 
mehr als riesige Tracks oder Sessions, son- 
dern splittet sie in eine Vielzahl kleiner 
Datenpakete auf, die idealerweise nicht 
großer sind als der geräteeigene Pufferspei- 
cher. So ist es bei einem drohenden Leer- 
laufen des Zwischenspeichers jederzeit 
möglich, das verbleibende Datenpaket voll- 
ständig zu schreiben, bevor der Brennvor- 
gang unterbrochen wird. Bisher meldete 
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das Brennprogramm einen Schreibabbruch 
wegen eines Buffer Underruns. Konse- 
quenz: Der Rohling wanderte in den Müll 
und ein weiterer Versuch mit einem neuen 
Rohling wurde gestartet. 

Dies zu verhindern ist das Ziel von Burn- 
Proof. Sobald der CD-Recorder mit dem 
Brennvorgang beginnt, wird der Status des 
Puffers permanent kontrolliert. Kurz bevor 
das Auftreten eines Buffer Underruns wahr- 
scheinlich wird (normalerweise, wenn der 
Puffer auf unter zehn Prozent der maxima- 
len Kapazität schrumpft), unterbricht der 
CD-Recorder den Brennvorgang. Laut dem 
so genannten Orange Book, den Spezifika- 
tionen für CD-R, darf der Abstand zwischen 
einem Schreibabbruch und der Wiederauf- 
nahme des Vorgangs nicht mehr als 100 
Mikrometer betragen. Derart exakte Positio- 
nierungen des Lasers waren jedoch bis dato 
bei CD-Brennern nicht annähernd möglich. 
An dieser Stelle tritt die Hardware-Kompo- 
nente der Burn-Proof-Technologie auf den 
Plan. Denn erst die von Sanyo neu ent- 
wickelten Servoeinheiten (Pickups), welche 
die optische Leseeinheit tragen, bleiben mit 
40 Mikrometern innerhalb der Grenzen für 
die Genauigkeit der notwendigen Wiederpo- 
sitionierung. 

Steht dann wieder ein ausreichender 
Datenstrom zur Verfügung, werden die 
»neuen« Daten mit den bereits geschriebe- 
nen verglichen und der Brennvorgang an der 



ermittelten Stelle fortgesetzt. Der entstande- 
ne Abstand von 40 Mikrometern stellt nach 
wie vor einen ungültigen Datenbereich dar, 
den aber die Fehlerkorrektur eines CD-ROM- 
Laufwerks mühelos ausbügeln kann. 

... und Praxis 

Burn-Proof nicht zu nutzen macht absolut 
keinen Sinn. Zum einen ist keinerlei Konfigu- 
rationsarbeit zu leisten, zum anderen funktio- 
niert die Technologie mit solcher Zuverläs- 
sigkeit, dass ein Brennvorgang eigentlich nur 
durch einen unvorhergesehen Stromausfal! 
beendet werden kann. Um Burn-Proof zu 
aktivieren, muss der Anwender beispielswei- 
se bei »Aheads Nero 5.0.x« lediglich eine ein- 
zige Option innerhalb des Brennmenüs aus- 
wählen. 



Kein Fahrzeughersteller kann es sich mittler- 
weile mehr erlauben, Autos ohne ABS zu 
produzieren. Ähnliches gilt für zukünftige 
Brenner-Generationen. Im Hinblick auf 
immer höhere Brenngeschwindigkeiten und 
den zunehmenden Einsatz in Netzwerkumge- 
bungen werden die Hersteller nicht umhin- 
kommen, Technologien wie Burn-Proof in 
ihre Geräte zu integrieren. Verschiedene Fir- 
men haben bereits solche Modelle angekün- 
digt. Diese sind voraussichtlich schon recht- 
zeitig zum Weihnachtsgeschäft im Handel zu 
erwarten. 
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pezialisten und Alleskönner: CD-Brenner 



WERTUNG 



CD-ROM-PERFORMANCE (60%): 
BRENNER-PERFORMANCE (25%): 




x'T-A Sekunden gibt Anl. 
U'/^d tik. DasAopen-Cc 



DRW4624 weder 
bei CDs noch bei 
DVDs Schwachen. 
Lediglich die sehr 
lange Initialisie- 
rungszeit der 
Medien von 18,4 
ir Kri- 



AOPEN 
DRW4624 

■ Aopen präsentiert mit 
dem DRW4624den 
unangefochtenen Testsieger. 
Dieses Combo-Laufwerk zeich- 
net sich vor allem dadurch aus, 
dass es - im Gegensatz zu den 
anderen Testteilnehmern - in 
jeder Disziplin gute bis sehr 
gute Ergebnisse erzielt. Bei- 
spielsweise erreicht es beim 
Lesen von CD-RWs eine hervor- 
ragende Transferrate von 2641 
KByte pro Sekunde (17,6-fach). 
Gerade in der Combo-Drive- 
Klasse spielt dieser Wert eine 
wichtige Rolle, da bei mangeln- 
der CD- Leseleistung nicht auf 
ein anderes Laufwerk ausgewi- 
chen werden kann. Bei der Feh- 
lerkorrektur leistet sich das 



■Combo zählt 
lit einer sechsfachen 
Brenngeschwindigkeit 
(CD-RW: vierfach) zu den 
listen Laufwerken in die- 
äereich. Die übrigen Aus- 
stattungsmerkmale sind in die- 
ser Geräteklasse Standard: 
Atapi-Interface, 2 MByte Cache, 
24-fache CD-ROM- und vierfa- 
che DVD-ROM-Geschwindigkeit. 
Es besitzt sowohl einen analo- 
gen als auch einen digitalen 
Audioausgang, auf Tipptasten 
zur CD-Steuerung wurde aller- 
dings verzichtet. 

Unterm Strich erzielt das 
Aopen DRW4624 in allen Diszi- 
plinen Ergebnisse auf hohem 
Niveau. Preislich bewegt es 
sich mit 500 Mark im unteren 
Bereich. Außerdem lässt der 
Lieferumfang keine Wünsche 
offen und unterstreicht das 
sehr gute Preis-Leistungs-Ver- 
hältnis. Das Retail-Kit beinhal- 
tet »Aheads Nero» als Brenn- 
software und den DVD-Player 
»Win DVD« von Intervideo. Als 
einziger Hersteller packt Aopen 
dem Combo -Laufwerk mit 
»Norton Ghost« sogar eine 
Drive-Image-Applikation bei. 
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CD-ROM PERFORMANCE (60%): ■■■■■ 
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DVD-ROM-PERFORMANCE (15%): ■ ■ ■ ■ ■ 



RICOH 
MP9060A-DP 



■ Trotz bester Vorausset- 
zungen - immerhin 
sechsfache Brenngeschwindig- 
keit - erntet das Ricoh- Laufwerk 
keine Lorbeeren. Die schlechte 
Fehlerkorrektur beim Lesen von 
CD-ROMs beschert ihm den 
vorletzten Platz in diesem Ver- 
gleichstest. Das Laufwerk bricht 
den Lesevorgang während des 
Tests ab und verursacht somit 
einen Totalabsturz des Systems. 
Wederein Firmware-Update 
noch ein Austauschgerät konn- 
ten Abhilfe schaffen. Dabei liegt 
das Combo von Ricoh sonst in 
fast allen Disziplinen im vorde- 
ren Testfeld. Im CD-R-Modus 
erzieltes mit 6,24 Minuten für 
ein 290 MByte fassendes Fest- 
plattenverzeichnis sogar das 
beste Brennergebnis, Erwäh- 



nenswert sind zudem die hohe 
Datentransferrate beim Lesen 
eines CD-RW-Mediums und 
der Audiograbbing-Wert von 
22,4-fach. Andere Modelle zei- 
gen hier zum Teil deutliche Ein- 
brüche in der Performance. 
Auch beim Einsatz als DVD- 
ROM präsentiert sich das Ricoh- 
Laufwerk von seiner starken 
Seite. Selbst die präparierte 
Fehler-DVD kann das MP9060A- 
DP - ganz im Gegensatz zur 
Fehler-CD - nicht aus dem Tritt 
bringen. 

Keine Abweichungen vom 
Klassenstandard zeigen sich 
bei den Ausstattungsmerkma- 
len: Multispin-CD 6/4/24-fach, 
DVD vierfach, Atapi-Interface, 2 
MByte Cache. Auch ein Notaus- 
wurf und ein regelbarer Kopf- 
hörerausgang sind vorgese- 
hen. Als Brennsoftware liegen 
»Ahead Nero« in der Version 4 
und «In CD« bei. 

Da der Haupteinsatzbereich 
eines Combo-Drives im Bereich 
CD-ROM liegt, verspielt das 
Ricoh den Testsieg. Trotzdem 
stellt es eine gute Ergänzung zu 
einem CD-ROM-Laufwerk dar. 
Für 500 Mark ist es die beste 
Brenner-DVD-Kombination. 




SANYO CRD-BP 3N 



WERTUNG 




CD-ROM-PERFORMANCE (€0%): ■ ■ ■ ■ ■ 
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■ Unter der eigentlichen Typenbezeich- 
nung Sanyo CRD-BP 3N ist dieser CD- 
RW-Brenner kaum in den Regalen der Händ- 
ler zu finden. Vielmehr wird er unter dem 
Markennamen »Brainwave« angeboten. 
Sanyo bringt damit nach dem Modell CRD-BP 
2 schon die zweite Version eines mit Burn- 
Proof ausgestatteten SCSI-Brenners auf den 



Markt. Auch eine Atapi-Variante ist 
bereits angekündigt. 

Das Testgerät CRD-BP 3N verfügt 
über eine SCSI-2-Schnittstelle. Laut 
Hersteller liest es CD-ROM-Medien mit 
maximal 32-f acher Geschwindigkeit 
und ist mit 2 MByte Pufferspeicher aus- 
gerüstet. Zwei separate Leuchtdioden 
J WB zeigen die Betriebszustände »Busy« 
H und »Write« an. Ein digitaler Audioaus- 
" gang wurde dem Brenner hingegen 
nicht spendiert. Auch der Vertikalbe- 
trieb ist nicht möglich. 

Die Burn-Proof-Technologie ist von 
Sanyo selbst entwickelt worden. Der 
CRD-BP 3N geht, wie sein Vorgänger, 
bei CD-R-Medien mit zwölffacher 
Brenngeschwindigkeit zu Werke. Im 
CD-RW-Modus erreicht er sogar zehn- 
faches Tempo. Damit zahlt er zu den 
schnellsten CD-RW-Brennern am 
Markt. Bei der Schreibperformance 
zeigt der Sanyo-Brenner, was derzeit mach- 
bar ist. Das Sanyo-Gerät benötigt für 290 
MByte im CD-RW-Modus vier Minuten und elf 
Sekunden. Das ist der bisher beste im PCpro- 
Labor ermittelte Wert im Rewriteable-Modus. 
Auch in den CD-ROM-Wertungen zeigt sich 
der Sanyo-Brenner von setner starken Seite. 
Speziell beim Auslesen von wiederbeschreib- 



baren Medien holt sich der CRD-BP 3N viele 
Punkte. Das Laufwerk erzielt mit einem 23,5- 
fachen Lesetempo im Durchschnitt sogar 
einen höheren Datendurchsatz als bei CD-R- 
Rohlingen. Schwächen offenbart der Sanyo 
nur in Sachen Fehlerkorrektur. Beim Auslesen 
der Fehler-CD kommt die Transferrate fast 
zum Erliegen. So muss sich Sanyo mit dem 
zweiten Platz zufrieden geben. Schon das 
Vorgängermodell CRD-BP 2 hatte in dieser 
Kategorie erhebliche Probleme. Im Gegensatz 
zum Nachfolger brach der CRD-BP 2 beim 
Test mit der Fehler-CD sogar ab und brachte 
das Gesamtsystem zum Absturz. Die aktuelle 
Version CRD-BP 3N ist zumindest in der Lage, 
die präparierte Fehler-CD zu lesen, wenn auch 
nur mit einer sehr mageren Transferrate von 
207 KByte pro Sekunde (1,4-fach). Das kann 
jedoch nicht als Fortschritt bezeichnet wer- 
den. Aus diesem Grund kann der Sanyo- 
Brenner ein CD-ROM-Laufwerk keinesfalls 
ersetzen. 

Wo andere Hersteller mit DVD-Player, 
Audio-Tools oder sogar Imaging-Software 
aufwarten, beschrankt sich Sanyo auf das 
Nötigste: Dem Paket liegen nur die Brennsoft- 
ware »Ahead Nero 5.0«, zwei CD-R-Rohlinge 
und Kabelbinder bei. Dennoch ist der Preis 
von 670 Mark für einen SCSi-Brenner dieser 
Leistungsklasse durchaus angemessen. 
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SAMSUNG 
SM-304 

■ Das SM-304 aus dem 
Hause Samsung wurde 
wohl ursprünglich als ein rein- 
rassiges CD-ROM-Laufwerk kon- 
zipiert. Anders lässtsich kaum 
erklären, warum gerade dieses 
Combo-Laufwerk bei drei von 
vier CD-ROM-Wertungen mit an 
der Spitze des Testfeldes steht. 
Nur beim Auslesen von CD-RW- 
Medien hinkt das SM-304 den 
Konkurrenten hinterher. Im 
Gesamtklassement belegtes 
jedoch mit knappem Rückstand 
den letzten Platz, obwohl der 
Gewichtungsschwerpunkt ein- 
deutig auf die CD-ROM-Funktio- 
nalität abzielt. Aber das Laufwerk 
fällt sowohl im Bereich DVD- 
ROM als auch im Brennereinsatz 
stark gegenüber den besten 





Geräten im Test ab. Ein 
Grund hierfür ist die langsa- 
me vierfache Brenngeschwin- 
digkeit für CD-R und CD-RW. 
So dauert der Brennvorgang 
für 290 MByte immerhin zehn 
Minuten und ist damit rund 
dreieinhalb Minuten länger als 
beim schnellsten Laufwerk. 
Außerdem wird die mit vierfach 
angegebene DVD-Lesegeschwin- 
digkeit nicht einmal bei maxima- 
lem Datentransfer erreicht. Hier 
kommt das Laufwerk lediglich 
auf einen Wert von 3,8-fach. 

Die Ausstattungsmerkmale 
entsprechen beim Samsung- 
Laufwerk dem Standard dieser 
Geräteklasse. Gegenüber den 
anderen Testteilnehmern sind 
keinerlei Auffälligkeiten zu ver- 
zeichnen. So tritt das SM-304 mit 
Atapi-Interface, 2 MByte Cache 
und 4vieracher CD-RW-Brennge- 
schwindigkeit an. 

Im Retail-Kit enthalten sind 
Adaptecs »Easy CD Creator 4.02« 
und »Power DVD 2.5« von Cyber- 
link. Selbst der komplette Liefer- 
umfang verbessert das Preis-Lei- 
stungs-Verhältnis nicht, der Ver- 
kaufspreis von 550 Mark ist 
angesichts der schwachen Lei- 
stung zu hoch. 
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TOSHIBA 
SD-R1002 



■ Die mit Abstand besten 
Resultate im DVD-Test 
und die übrigen sehr ausgewo- 
genen Ergebnisse bringen das 
Toshiba SD-R1 002 auf Platz 
zwei in der Gesamtwertung. 
Das Laufwerk liest die Refe- 
renz-DVD beim Benchmark mit 
dem ZD Transfer-Tool im 
Durchschnitt mit 461 5 KByte 
pro Sekunde (3,4-fach) aus. 
Maximal werden sogar 6367 
KByte pro Sekunde erreicht, 
das entspricht einer 4,6-fachen 
Geschwindigkeit, Wohlge- 
merkt: Es handelt sich bei die- 
sem Laufwerk laut Spezifikati- 
on um ein vierfach-DVD-Drive. 
Auch die Fehlerkorrektur bei 
DVD-Medien ist bemerkens- 
wert gut. Damit steht das SD- 
R1002 in der DVD-Disziplin an 
der Spitze der Combo-Laufwer- 



ke. Zudem kann es in den CD- 
ROM-Wertungen durchaus 
mit den Besten im Test kon- 
kurrieren. Lediglich das 
langsame Brenntempo (vier- 
fach) und der schwächste Wert 
beim Audiograbbing (9,4-fach) 

itelndem SD-R1002den 
Testsieg. 

Bei den technischen Daten 
hält sich Toshiba an die klas- 
senüblichen Vorgaben. Dazu 
zählen die Atapi-Schnittstelle, 2 
MByte Pufferspeicher und 24- 
fache CD-ROM-Geschwindig- 
keit. Beim Zubehör ist das Tos- 
hiba-Combo dagegen nicht zu 
überbieten. Das Software-Paket 
umfasst »VOB Instant CD 
Wizard Gold 5« zum Brennen, 
den DVD-Player »Win DVD 
2000« von Intervideo in der 
Version 2.1 und »Music Match 
Jukebox 4« zur Verwaltung von 
Audiodateien. Darüber hinaus 
erhält der Kunde einen Stift 
zum Beschriften von CD-Roh- 
lingen und ein spezielles Not- 
auswurfwerkzeug. Weiter bietet 
Toshiba eine kostenlose Hotli- 
ne. Das umfangreiche Zubehör 
und der Support zum Nulltarif 
rechtfertigen auch den Preis 
von 550 Mark, 



PLEXTOR PX-W1210A 



■ Im Plexwriter PX-W1210A setzt Plextor 
auf die von Sanyo entwickelte Burn- 
Proof- Technologie [siehe Artikel »ABS serien- 
mäßig«, Seite 213). Damit bringt das Lauf- 
werk die besten Voraussetzungen für einen 
reibungslosen und flotten ßrennvorgang mit. 

Die Ausstattung des PX-W1210A weicht 
bis auf eine Ausnahme nicht vom klassenüb- 
lichen Standard ab. Denn Plextor rüstet erst- 
mals auch einen Plexwriter mit einem digita- 
len Audioausgang aus. Des Weiteren besitzt 
das Laufwerk 

2 MByte Pufferspeicher und eine Atapi- 
Schnittstelle, Der Betriebszustand des PX- 
W1210A wird lediglich anhand einer einzigen 
Leuchtdiode angezeigt. Gerade bei Brennern 
ist das zu wenig. 

Der Plextor-Brenner beschreibt CD-R- 
Medien mit zwölffacher, CD-RW-Medien mit 
zehnfacher Brenngeschwindigkeit. Speziell 
im RW-Modus stellt das eine deutliche Stei- 
gerung gegenüber dem bisher üblichen vier- 
fachen Tempo dar. Um ein 290 MByte großes 
Verzeichnis von Festplatte auf ein wiederbe- 
schreibbares Medium zu kopieren, benötigt 
der Plexwriter gerade mal 4,15 Minuten. Das 
entspricht einem Datendurchsatz von beacht- 
lichen 1267 KByte pro Sekunde. Allerdings 
sind dafür auch spezielle RW-Medien notwen- 
dig, die für derart hohe Geschwindigkeiten 



geeignet sind. Im CD-R-Modus 
erreicht der Brenner sogar 1439 
KByte pro Sekunde. Aus diesen 
Gründen geht der Plexwriter als 
Sieger aus dem Vergleichstest her- 
vor. 

Der Vorsprung fällt jedoch auf 
Grund der recht schlechten Fehler- 
korrektur beim Auslesen von CDs 
sehr knapp aus. Schon in einerr 
früheren Test wurde dem Plexwrite 
in dieser Disziplin lediglich eir 
mäßiges Ergebnis bescheinigt. Ein 
Ersatzgerät bestätigte damals die 
Leseschwäche bei der Fehler-CD. Ir 
diesem Benchmark erreichte dei 
PX-W1210A nur magere 877 KByte 
pro Sekunde. Daher empfiehlt es 
sich, diesen Brenner nicht zum Aus- 
lesen von CD-Medien einzusetzei 
Das können selbst CD-ROM- und DVD-ROM- 
Laufwerke der Mittelklasse besser. An dem 
sehr guten Gesamteindruck des Plextor-Bren- 
ners ändert das aber nichts, da das Hauptau- 
genmerk eindeutig auf den Brennleistungen 
ruht. 

Neben der Brennsoftware »Cequadrat 
Win On CD« in der Version 3.7 umfasst der 
Lieferumfang des Plextor PX-W1210A ein CD- 
R-Medium sowie eine Utility-CD namens 
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»Plextools«. Außerdem legt Plextor dem 
Retail-Paket einen wiederbeschreibbaren Hig- 
hspeed-Rohling bei. Der Preis im Handel liegt 
dafür immerhin bei circa 10 Mark. Die Garan- 
tiezeit beträgt zwölf Monate. Support leistet 
Plextor lediglich unter der belgischen Ruf- 
nummer (00 32-27) 25 55 22. Zu einem Preis 
von rund 640 Mark ist der Plexwriter PX- 
W12101A das Maß aller Dinge im Brennerla- 
ger. 
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LABORERGEBNISSE 




LABOR 



Die neuen CD-RW-DVD-Laufwerke präsentieren sich als interes- 
sante Alternative zu den Einzelkomponenten - allerdings nur 
für Anwender mit durchschnittlichen Ansprüchen. Wer seine 
Atapi-Anschlüsse bereits ausgereizt hat und ein weiteres Lauf- 
werk anschließen möchte, kommt um ein AII-in-One-Gerät 
nicht herum. 








ZD CD-WINBENCH 99 


Combo- Laufwerke Kf 
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CD-RW-Brenner 
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Sanyo CHD-BP3N | 















ZD TRANSFERTOOL FEHLER-CD 



Combo-Laufwerke |p;,..[ n :, : 
Samsung SM- 3 04 ^^H 



Die Combo-Laufwerke von Aopen und 
Ricoh sind in technischer Hinsicht 
nahezu identisch. Das schlägt sich 
jedoch nicht in den Testergebnissen nieder. 
Während Aopen in fast allen Disziplinen die 
Konkurrenz anführt, verliert Ricoh auf 
Grund der quasi nicht vorhandenen Fehler- 
korrektur beim CD-Auslesen deutlich Punk- 
te. 

Dies ist nur durch den Einsatz unterschiedlicher 
Firmware zu erklären. Ein Flashen des Ricoh- 
EPROMs mit der Aopen-Firmware funktioniert 
nicht, da die Hersteller-ID überprüft wird. Die 
schwache Fehlerkorrektur ist bei Ricoh bekannt, 
die Firma arbeitet bereits an einer verbesserten 
Version. 

Optische Glanzlichter 

Das Toshiba-Combo arbeitet als einziges Gerät 
mit zwei Optiken. Während das eine Linsensy- 
stem für das Brennen von CD-R und RW sowie 



ZD TRANSFERTOOL CD-ROM 



Combo-Laufwerke 
Toshiba SD-R1002 | 



Ricoh MP9060A-DP | 



CD-RW-Brenner 



Plextor PX-W121GA | 



AUDIOGRABBING 



Combo -Laufwerke 
Aopen DRW4624 | 



Ricoh MP9DG0A-DP 
CD-RW-Brenner 

PlextotPX-W1210A | 
Sanyo CRD-B 



Ple*iDrPX-W1210A | 
Sanyo CRD-BI 
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das Auslesen von CD-Rs zuständig ist, küm- 
mert sich die zweite Optik ausschließlich um 
das Auslesen von DVDs. Diese Technik 
macht sich bezahlt: Mit 4,1-facher DVD-Lese- 
geschwindigkeit und einer exzellenten Feh- 
lerkorrektur verweist Toshiba die Mitbewer- 
ber auf die Plätze. Samsung liefert eine drei- 
fache, Aopen und Ricoh eine 3,6-fache Lese- 
geschwindigkeit bei Dual-Layer-DVDs. 

Mogelpackung DVD 

Die maximalen Geschwindigkeitsangaben der 
Hersteller für ihre DVD-Laufwerke sind mit 
Vorsicht zu genießen. Die Testgeräte erreichen 
die maximale Lesegeschwindigkeit nur beim 
Einsatz einer Single-Layer-DVD. Bei über 90 
Prozent der derzeit erhältlichen DVDs handelt 
es sich um Dual-Layer-Versionen. Nur Toshi- 
ba gibt stets beide Lesegeschwindigkeiten für 
Single- und Double-Layer an. Für Spielfilme 
oder zukünftige DVD-Anwendungen beweisen 
die ermittelten Messwerte eine mehr als aus- 
reichende Performance. Leicht zerkratzte und 
mit Fehlern behaftete DVDs werden immer 
noch so schnell ausgelesen, dass ein Film 
nicht ins Ruckein kommt. 



Während die reinen CD-Brenner bereits mit 
zwölffacher Schreib- und mit zehnfacher 
RW-Geschwindigkeit aufwarten, lassen es 
die Combos eher gemütlich angehen. Plex- 
tors PX-W1210A und Sanyos CRD-BP 3N 
duplizieren die Test-CD in weniger als fünf 
Minuten, die Geräte 
■^^ von Samsung und 

H Toshiba hingegen 
brauchen dafür mehr 
als 13 Minuten. Die 
Laufwerke von Aopen 
und Ricoh schaffen es 
in guten neun Minu- 
ten. Noch krasser fällt 
der Unterschied bei 
der RW-Performance 
aus: vier Minuten und 



53 Sekunden benötigt der Plextor-Brenner 
für eine RW, Samsungs SM-304 braucht 
dafür die doppelte Zeit (9,46 Minuteni. 
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CDmbo-Laufwerkßl .<.-■■■: 
Ricoh MP9Ü6QA- 
Acoen DRW4624 
ToshibaSD-RlDOZ 

Samsung 5M-3C4 





ERSTELLEN DATEN CD-R 



Combo-Laulvuerke! :-.vii: : 

Ricoh MP9Q6UA-DP 
Aopen DRW4BZ4 




CD-RW- Brenner 



TRANSFERTOOL DVD 



Combo- Lflulweilia 1^3/;; 
ToshibaSD-RIDOZ iViM 



CD-RW-B, 

Plextor PX-V. 
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Wann erfindet man endlich das 

Autoflugboot für der Straßenver- 
kehr? So eine Art Ki mier-Überra- 
schungs-Ei für Erwachsene: drei in 
einem - Auto fahren, fliegen und 
schwimmen mit einem Universal- 
verkehrsmittel. Die PC-Industrie 
macht es doch vor: CD-ROM, Bren- 
ner und DVD-Player in einem Gerät. 
Die Idee ist prima, auch 
wenn an einigen Stellen noch 
nachgebessert werden muss. Als 
grüßten Nachteil empfinde ich die 
niedrige Lese- und Brennge- 
schwindigkeit. Es ist zwar erstaun- 
lich, was aus einem optischen 
System herauszuholen ist, doch 
reicht dies immer noch nicht aus. 
Für die Cebit 2001 sind bereits 
Brenner mit 42-facher CD-ROM-, 



16-füdier Rewriteable- und 16- 
facher CD-R-Schreibgeschwindig- 
keit angekündigt. Wenn die Combo- 
Hersteller hier nicht schnell die 
Lese- und Schreibgeschwindigkeit 
nach oben setzen, werden die Lauf- 
werke wohl nicht die Verbreitung 
finden, die sie verdienen. Das nette 
Add-on »DVO-R0M« besitzt noch 
nicht genug Gewicht am Markt, 
denn es gibt kaum Anwendungen 
oder Spiele auf DVD. 

Richtige Freaks werden 
ohnehin die Einzelgeräte vorziehen. 
Wie beim Autoflugboot: lieber ein 
Formel-1-Bolide. ein Strahlenflug- 
zeug und ein Speedboat als eine 
fahrende, schwimmende und gera- 
de noch flugfähige Ente. 
[PCPro/jr| 



ERSTELLEN DATEN CD-RW 



Comb n- Laufwerke 

Ricoh MP906QA-DP 
Aopen DRW4624 
Toshiba SD-R10D2 
Samsung SM-304 




CD-RW-Bigi 
Sanyo CRD-BP 3N | 



TRANSFERTOOL FEHLER-DVD 



Combo -Laufwerke 

Toshiba SD-R1D02 | 
Ricoh MPM6QA-DP | 
Aopen DRVW624 | 
Samsung SM-304 | 



_KByte/s 



CD-RW- Brenn er 
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Spezialisten und Alleskönner: CD-Brenner 

KLANGVOLL BRENNEN 



Mit gängiger CD-Brenner-Software eine Daten-CD zu erstellen, ist 
längst schon kein Problem mehr. Ganz anders sieht es dagegen bei 
selbst erstellten Musik-CDs aus. Wir vergleichen die gängigsten 

Brennpro- 



gramme 
besonders im 
Hinblick auf 
ihre 

Audiofähig- 
keiten. 





Seit CD-Brenner immer mehr zur 
Standardausstattung von PCs 
gehören, haben die Softwareher- 
steller auch die Brenn Programme ver- 
bessert. Das Brennen einer einfachen 
Daten-CD oder das direkte Kopieren von 
CDs stellt heute in der Regel keinen 
Anwender mehr vor Probleme. Anders 
sieht es jedoch bei Audio-CDs aus: Will 
man hier mit eigenen Zusammenstellun- 
gen eine möglichst gute Qualität erzie- 
len, die auch für das Abspielen in quali- 
tativ hochwertigen Hifi-Komponenten 
geeignet ist, sind einige Tricks und Tipps 
zu beachten. 

Oft kommt es nämlich bei den ersten 
Brennversuchen zu unerwünschten Knack- 
sern, Aussetzern oder gar zu verbrannten 
Rohlingen. PC Professionell zeigt, mit wel- 
chen Kniffen am System optimale Ergebnis- 
se erzielt werden können (siehe Kasten 
»Windows als Audiosystem« auf Seite 220) 
und welche Brennsoftware sich zum Erstel- 
len von Audio-CDs besonders eignet. Auf 
dem Prüfstand sind neben den am meisten 
verbreiteten Brennprogrammen »Nero 5.0« 
und »Win On CD 3.7« auch spezielle Audio- 
programme wie »Musicmatch Jukebox 
5.10k, »Feurio 1.51« und das »Profitool 
Wavelab 3.01« von Steinberg. 

Die richtige Audiosoftware 

Fast jeder CD-Brenner wird heutzutage mit 
einer gebündelten Brennersoftware ausgelie- 
fert. Im Optimalfall lassen sich damit alle 
gewünschten Brennaktionen zufrieden stel- 
lend erledigen, ohne dass man für viel Geld 
neue Softwarepakete hinzukaufen muss. In 



WINDOWS MEDIA PLAYER 7 



VERSTECKTE LEISTUNG BEIM MEDIA PLAYER 7 



h.umwn— 




Aufnahme wird durchgeführt. Bitte warten Sie 

ilnahine vi 

Titelstetus: 
Gesamtslatus: I 



t Auf nehmen, späte) ei Hinzulugen von Titeln 




Der Windows Media Player 7 von Microsoft ist 
ein echtes Allroundtalent für Multimedia. Ganz 
gleich ob Audio-CDs, MP3- oder WMA-Files, 
Videos oder Streaming-Media: Alles lässt sich 
uoter einer gemeinsamen Oberfläche verwalten 
und abspielen. 

Eine kaum vermutete, aber sehr prak- 
tische Funktion im Media Player 7 ist das Bren- 
nen von Musikstücken direkt aus dem Player. Das 
Brenner-Tool von Adaptec erlaubt eine Auswahl 
der Musikstücke über die Wiedergabelisten des 
Media Players und brennt diese dann direkt auf 



CD. Noch praktischer wird diese Funktion mit den 
»Powertoys« für den Media Player 7, die man 
unterwww.microsoft.com/windows/windows 
media/EN/download/default.asp herunterladen 
kann. Mit den Powertoys lassen sich über einen 
einzigen Mausklick alle im Player gespeicherten 
Alben oder Titel eines Interpreten zu separaten 
Wiedergabelisten zusammenstellen. Außerdem 
ist es möglich, sortierte oder zufällige Zusam- 
menstellungen von Musiktiteln mit maximal 70 
Minuten Länge zu kreieren, die man dann mit 
wenigen Mausklicks auf CD brennt. 
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dieser Kaufberatung werden die beiden in 
Deutschland stark verbreiteten Brennpro- 
gramme »Win On CD 3.7« und »Nero 5.0« 
speziellen Audiolösungen wie »Feurio« und 
»Musicmatch Jukebox« gegenübergestellt. 
Dabei spielen die Fähigkeiten beim Brennen 
von Daten-CDs nur eine geringe Rolle, einzig 
die Audiofunktionalität der Tools ist für die 
Bewertung von Bedeutung. Darüber 
hinaus zeigt PC Professionell, welche Vorteile 
sich durch Profiprogramme wie Steinbergs 
Wavelab ergeben und für welche Anwender 
diese von Nutzen sind. 

Feurio 1.51 

Mit »Feurio« bietet der Hersteller Jens Fang- 
meier ein nahezu perfekt ausgestattetes 
Brennprogramm für das Erstellen von 
Musik-CDs. Die Funktionsvielfalt lässt kaum 
Wünsche offen. So bietet das mit einem Preis 
von 50 Mark günstige Tool Zugriff auf die 
CDDB-Datenbank im Internet, einen lei- 
stungsfähigen Track-Editor, ein Programm 
zum Erstellen von CD-Covern und eine ein- 
fach zu bedienende Brenn Software. 

Der Track-Editor enthält grundlegende 
Funktionen zum Bearbeiten von Wave- und 
MP3-Dateien. Die Funktionen beinhalten 
Möglichkeiten zur Pegelanpassung einzelner 
Tracks oder ganzer Projekte, das Ein- und 
Ausblenden von Titeln (Fader) und das Auf- 
teilen beziehungsweise Zusammenführen 
einzelner Tracks. Im Vergleich zu »Win On 
CD» und »Wavelab« fehlen Feurio einige 
Optionen, mit denen sich auch aus schlech- 
ten Aufnahmen noch passable Wave-Dateien 
generieren lassen. 

Auf einen integrierten MP3-Encoder verzich- 
tet Feurio gänzlich, somit kann das Tool MP3- 
Dateien ausschließlich dekodieren. Ist ein 
MP3-Codec installiert, übernimmt Feurio die- 
sen wie ein Plug-in und ermöglicht so auch 
das Packen und Entpacken einzelner Tracks. 



Sehr positiv ist neben der einfachen Bedie- 
nung vor allem die vorbildliche Dokumentati- 
on. Bei fast jeder Aktion bietet Feurio Popup- 
Fenster mit hilfreichen Informationen an. 

Fazit: Ausstattung und Preis machen Feu- 
rio zu einem sehr empfehlenswerten Soft- 
ware-Paket für alle, die ausschließlich Audio- 
CDs brennen wollen. Mit installiertem MP3- 
Codec wird Feurio dann nochmals leistungs- 
fähiger. 

Mtisicmatch Jukebox 5.10.1052 

Die »Jukebox« von Musicmatch verbindet 
einen Multimedia-Player mit einer Brenner- 
software und einem Internet-Radiotuner. So 
kann man Playlists erstellen, abspielen und 
diese mit wenigen Mausklicks auch auf CD 
brennen. 

Das Brennen der CDs geht einfach von der 
Hand, das Mischen von CDDA-Dateien und 
sonstigen Audio-Files auf einer CD unter- 
stützt Musicmatch Jukebox jedoch nicht. 
Praktisch ist, dass man CD-Inlays direkt aus 
der Jukebox erstellen und drucken kann. 

Störend sind die regelmäßigen Aufforde- 
rungen, die Software zu registrieren. Dazu 
kommt, dass diese per Laufschrift ständig im 
Recorder-Fenster wiederholt wird. Negativ 
fällt auch auf, dass sich die Fenstergröße nur 
in horizontaler Richtung verändern lässt und 
somit die gesamte Jukebox ausgesprochen 
viel Platz auf dem Desktop in Anspruch 
nimmt. 

Fazit: Musicmatch Jukebox ist eine gelun- 
gene Kombination aus Mediaplayer und 
Brennprogramm. Die Möglichkeiten zum 
Abspielen und Verwalten von Audiodateien 
sind praktisch und leicht zu bedienen. Für 
gelegentliches Brennen von eigenen Audio- 
CDs reicht die Software aus. Wer jedoch 
etwas umfangreichere Konfigurationsmög- 
lichkeiten sucht und Audio-CDs aus den 
unterschiedlichsten Quellformaten erstellen 







möchte, stößt schnell an die Grenzen der 

Jukebox. 

Hersteller: Music Match 

Internet: www.musicmatch.com 

Preis: kostenlos zum Download 

Nero 5.0.1.8 

Wie Cequadrats »Win On CD« ist auch 
»Nero« eine Brennsoftware, die hauptsäch- 
lich zum Erstellen von Daten-CDs konzipiert 
ist. Im Explorer-Stil lassen sich aber bei Nero 
Musikdaten von CDs, WAV- oder MP3-Datei- 
en zusammenstellen und brennen. 

Ahead stellt zum Bearbeiten von Audioda- 
teien einen Editor bereit, der lediglich über 
wenige Funktionen verfügt. Er gestattet es 
gerade einmal, einen CD-Track oder eine 
Audiodatei in beliebig viele Teile zu splitten 
und wieder zusammenzufügen. Einfachste 
Funktionen wie ein Fade-In beziehungsweise 
Fade-Out, die beim Einfügen einzelner 
Tracks aus einer Live-CD in die eigene Krea- 
tion sehr nützlich sind, fehlen gänzlich. Hier- 
für muss also auf eine separate Software 
zurückgegriffen werden. Wenigstens die 
Titel-Eingabe der einzelnen CD-Tracks kann 
man sich durch die CDDB-Funktionalitat spa- 
ren. Mischen von CD-Tracks und Audiodatei- 
en stellt für Nero kein Problem dar. Mit dem 
für 30 Mark zusätzlich erhältlichen MP3- 
Encoder-Plug-in wird Nero dann auch noch 
voll MP3-fähig. 

Fazit: Neros Stärken liegen eindeutig im 
Bereich der Daten-CDs. Die Zusammenstel- 
lung einer eigenen CD-Komposition ist zwar 
einfach, die Funktionalität genügt aber nur, 
wenn keine Bearbeitung der ursprünglichen 
Audiodatei nötig ist. Wer regelmäßig Audio- 
CDs erstellt und seine Dateien vor dem Bren- 
nen bearbeiten möchte, ist in jedem Fall auf 
zusätzliche Software angewiesen. 
Hersteller: Ahead Internet: www.ahead.de 
Preis: Bundle-Software 



Wavelab 3.01.12 

Das Hauptaugenmerk der Funk- 
tionsvielfalt bei Steinbergs 900 
Mark teurem »Wavelab« liegt 
klar auf der professionellen 
Bearbeitung digitaler Audio- 
spuren für den digitalen Maste- 
ring-Prozess, also die Vorberei- 
tung der Audiodaten für den 
Vervielfältigungsvorgang. Zwar 
sind auch Zusammenstellun- 
gen eigener CDs möglich, die 
Handhabung ist in Wavelab 
aber gewöhnungsbedürftig. 

Die Möglichkeiten, die dem 
Benutzer zur Bearbeitung di 
einzelnen Tonspuren bereit ste- 
hen, sind jedoch beachtlic 
Hat man sich erst einmal rr 
den vielen Tools und Funktii 
nen der Software vertraut 
gemacht, findet eine professio- 
nelle Nachbearbeitung ihre 
Grenzen nur noch in der eige- 
nen Kreativität und den per- 
sönlichen Ansprüchen. Ausge- 
reifte Spezialeffekte lassen sich 
nach Belieben aktivieren und 
editieren und werden sofort 
auf das laufende Musikstück 
angewandt. Man kann mehrere 
Effekte in Reihe schalten, 
wobei die Bearbeitung der ein- 
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Spezialisten und Alleskönner: CD-Brenner 



zelnen Ausprägungen weiterhin möglich ist. 

Auch der integrierte MP3-Encoder über- 
zeugt in seiner Leistung. Selbst bei höchster 
Kompressionsdichte und somit schlechtester 
Qualität liefert das Tool bei 12B KBit pro 
Sekunde hervorragende Ergebnisse. In der 
besten Qualität ist das Endprodukt vom Ori- 
ginal kaum mehr zu unterscheiden. 

Nachteilig fällt auf, dass MP3-Dateien 
beim Öffnen immer zuerst in Wave-Files 
umgewandelt werden. Dies ermöglicht zwar 



die uneingeschränkte Bearbeitung der Datei, 
zum Speichern muss Wavelab diese dann 
jedoch erneut komprimieren. Das kostet 
recht viel Zeit. MP3-Dateien brennt Wavelab 
darüber hinaus nur im CDDA-Format (Com- 
pact Disc Digital Audio! auf CD. Auf Grund 
des professionellen Einsatzfeldes unterstützt 
Wavelab ausschließlich SCSI-Brenner. 

Fazit: Für die einfache und gelegentliche 
Zusammenstellung eigener CDs ist Wavelab 
nicht das richtige Programm. Wenn man 



ad Bearbeiten Ansicht Tracks Optionen flecorder H 


„ 










< £, 


3 H iL % 

ürlner. speichern Aussen... Kopieren 


m 




S 1 ff ES 

Einstein. . CD sehr. 


M 

C04ma... 


LH 4 

CO Info CD-RW... 












13 C:S SYSTEM |FAT32| M Track 02 










m- 1 

01 J 




„~ -1 <! 






1 




jlT 


i < 


IN in < 

Exports... DDauri... 


_ j. 

4 

noboVo 


D 

Ernblen 
■ 
EQ 


i Fl V 

x ^ ä 

9 

Dedick» Aierree 


. Gehen 


DH 

Elite lirv. 


RS a 


« U ß p 

..Stiers.. Track».. Vagmß Vaklen 


dynomis 


trfo 4% 

statisch... Abspielen 


'» 1 * 
■^ : Audio a 


< • ; » • 


CO j 


Track! von TB «32901959" 










^ 




























Selbst die besten Brennprogramme 
sind keine Garanten für ein perfek- 
tes Audioerlebnis, wenn das 
Betriebssystem nicht optimal konfi- 
guriert ist. Die folgenden Tipps hel- 
fen weiter. 



Ein erster Schritt zu einem möglichst leistungs- 
fähigen Windows- System ist die Aktivierung des 
DMA-Zugriffs (Direct Memory Access) für alle E- 
IDE- oder Atapi-Laufwerke. Zu finden sind diese 
Einstellungen im Gerätemanager unter System- 
steuerung/System/Gerätemanager unter dem Ein- 
trag CD-ROM. Dort wird über Einstellungen/Eigen- 
schaften der DMA-Modus aktiviert. 



GUT DEFRAGMENTIERT 
IST HALB GEBRANNT 

Grundsätzlich empfiehlt es sich vor dem Brennen 
jeder Art von CD, die Festplatte zu defragmentie- 
ren, bevor das Brennprogramm die Daten von der 
Festplatte liest. Bei Audiodaten ist dies ganz 



besonders wichtig, da hier Verzögerungen beim 
Einlesen der Dateien schnell zu unerwünschten 
Aussetzern oder Knacksern fuhren. 

DATEISYSTEM OPTIMIEREN 

Um Windows etwas zu beschleunigen und den 
Zugriff auf die Daten auf der Festplatte zu verbes- 
sern, ist es sehr von Vorteil, bei allen Rechnern 
mit 64 MByte und mehr Arbeitsspeicher die Ein- 
stellungen für das Dateisystem zu optimieren. 
Dazu ist unter Systemsteuerung/ System/Lei- 
stungsmerkmale/Dateisystem/Festplatte als Stan- 
dard nutzung für den Computer Netzwerk Server 
anzugeben. 

AUSLAGERUNGSDATEI ANPASSEN 

Eine höchst unangenehme Eigenschaft von Win- 
dows besteht darin, die Auslagerungsdatei in 
ihrer Größe dynamisch anzupassen. Geschieht 
eine solche Größenanpassung während des 
Brennvorgangs, kann es zu Aussetzern kommen. 
Schneller und sicherer ist es, von Hand eine stati- 
sche Größe für die Auslagerungsdatei festzule- 
gen. Dazu werden unter 

Systemsteuerung/System/Leistungsmerkmale/Vir- 
tueller Arbeitsspeicher die benutzerdefinierten 



aber Profifunktionen benötigt, um etwa seine 
LP-Sammlung auf CD zu brennen, lohnt sich 
das Programm trotz des hohen Preises. 
Hersteller: Steinberg 
Internet: www.steinberg.da 
Preis: 900 Mark 

Win On CD 3.7.550 

Cequadrats »Win On CD 3.7« ist in erster 
Linie ein Brennprogramm zum Erstellen und 
Duplizieren von Daten-CDs dar. Es verfügt 
jedoch auch über einen einfach zu bedienen- 
den Editor, mit dem man Direktkopien oder 
eigene Audio-CDs erzeugen kann. Per Drag 
and Drop werden sowohl Audio-Tracks als 
auch WAV-Dateien oder MP3-kodierte Musik- 
stücke in die Zusammenstellung aufgenom- 
men. Lediglich die Abfrage einer CDDB- 
Datenbank beherrscht das Programm nicht. 

Win On CD verfügt darüber hinaus über 
einen integrierten Editor für WAV- und MP3- 
Dateien. Die schlecht lesbaren Beschriftun- 
gen der Buttons macht die Benutzung 
anfangs umständlich. 

Neben Basisfunktionen stehen auch noch 
einige Spezi aleffekte zur Verfügung. So zum 
Beispiel »Declicker«, der Störgeräusche her- 
ausfiltert, die durch Zugriffe des CD-ROM- 
Laufwerks oder der Festplatte entstehen kön- 
nen. Andere Funktionen wie »Aiienizer« sind 
allerdings kaum mehr als eine Spielerei. 

Ein Manko ist, dass sich diese Effekte 
nicht auf MP3-Dateien anwenden lassen, da 
dies zu unerwünschten Nebeneffekten und 
Störungen führen kann. Einen MP3-Codec 
liefert Cequadrat nicht mit, auch die Einbin- 
dung eines externen Encoders ist nicht mög- 
lich. 

Fazit: Im Ergebnis ist Win On CD ein ein- 
fach zu bedienendes Tool, mit dem man 
auch mal auf die Schnelle eine eigene Audio- 
CD erstellen kann. Für Profis ist es jedoch 
weniger geeignet. 
Hersteller: Cequadrat 
Internet: www.cequadrat.de 
Preis: Bit ndle-Soft wäre 



Einstellungen aktiviert und sowohl für den Mini- 
mal- als auch den Maximalwert eine MByte-Zahl 
eingetragen, die etwa zwei bis drei Mal größer 
sein sollte, als der auf dem System verfügbare 
physikalische Arbeitsspeicher. Dies bringt oft 
schon eine spürbare Leistungssteigerung. Darüber 
hinaus ist die Auslagerungsdatei nicht mehr von 
der Fragmentierung der Festplatte betroffen, da 
sie immer den gleichen Speicherbereich ein 



ANWENDUNGEN DEAKTIVIEREN 

Viele Programme installieren unter Windows 
Autostart-Funktionen, um bestimmte Programm (ei- 
le direkt beim Start des Systems zu laden. Treten 
beim Brennen von CDs Probleme auf, kann es 
durchaus sinnvoll sein, alle Autoloaderfür die 
Dauer des Brennvorgangs vorübergehend zu deak- 
tivieren. Dies geschieht über das Systemkonfigu- 
rationsprogramm msconfig.exe. Auf der Register- 
karte Autostart sind dann alle Tools und Program- 
me aufgelistet, die automatisch beim Bootvorgang 
geladen werden. Bis auf die systemeigenen Pro- 
zesse Scan Registry, TaskMonitor, SystemTray und 
LoadPowerProtile können in der Regel alle Einträ- 
ge vorübergehend abgewählt werden. 
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Vergleichstest Antiviren-Programme 





ANGRIFF AUF DEN 




SOFTWARE 

AUF CD A 



Windows bietet fast 
unübersehbare Mög- 
lichkeiten, die 
Arbeitsabläufe zu 
vereinfachen oder zu 
automatisieren. Viren 
benutzen diese Funk- 
tionen, um das 
System zu manipulie- 
ren und sich weiter 
zu verbreiten. Einige 
Programme, die diese 
unerlaubten Zugriffe 
innerhalb eines Rech- 
ners ausführen, ver- 
suchen sogar die 
Virenscanner selbst 
zu finden und zu 
deaktivieren. 



Die Programme, die den Computer 
manipulieren wollen, ändern sich 
laufend und sind den Schutzpro- 
grammen, die dies verhindern sollen, 
meist einen Schritt voraus. Dem nicht 
genug wird in den Diskussionsforen ein- 
schlägiger Hacker Webseiteii momentan 
heiß diskutiert, wie Virenscanner arbei- 
ten und wie man sie überlisten kann. 

Die Viren der nahen Zukunft werden ganz 
gezielt auf die Antiviren-Software losgehen, 
um diese lahm zu legen. Die Frage ist, wie 
sich Virenscanner vor Viren schützen lassen. 

Waren früher noch die Form- und die ' 
Boot-Sector-Viren absolute Spitzenreiter 
beim Zerstören und Beschädigen gespeicher- 
ter Daten, so sind es heute die Makro- oder 
Skript-Viren, Spätestens mit der Einführung 
erweiterter Makro-Sprachen wie Visual Basic 
for Applications (VBA) kamen seit 1995 
explosionsartig die weitaus schädlicheren 
Makro-Viren in Umlauf. Diese Schädlinge 
kommen häufig in Word- und Excel-Dateien 
vor. Makro-Viren können unter anderem 
Dateien umbenennen und löschen oder sich 
einfach an eine entsprechende Datei anhän- 
gen und sie verändern. 

Als die Firma Microsoft bei der Textverar- 
beitung Word 8 von der Makro-Sprache 
Word-Basic- auf VBA-Makros umstieg, waren 
die damaligen Antiviren-Programme durch 
die automatische Aufwärts-Kon vertier ung 
vereinzelter Makros erst einmal ausgetrickst. 
Aber die Hersteller haben dies schnell 
erkannt, und die neuen Varianten der bekann- 
ten Viren zu ihrer Prüfliste hinzugefügt. So 



»Makro-Viren sind 

heutzutage die 

fiesesten Übeltäter.« 



bereiten heutzutage den Virenexperten 
zumindest die alten Skript-Viren kein Kopfzer- 
brechen mehr. Gefahr droht nun vielmehr 
von Viren, die den Scanner selbst ins Visier 
nehmen. 

Neue Entwicklungen 
bergen mehr Gefahren 

Microsoft will dem Anwender Arbeit abneh- 
men und so viele Aufgaben wie möglich von 
den einzelnen Programmen automatisch 
erledigen lassen. Automatisierte Arbeitsab- 
läufe können beispielsweise selbstständige 
Formatierungsänderungen am Absatzanfang 
sein. Erledigt werden solche selbstständigen 
Tätigkeiten unter Windows durch den so 
genannten Windows Scripting Host. Doch 
mit der Einführung dieses augenscheinlich 
sehr praktischen Helferleins wurde nicht nur 
dem versierten Anwender ein sehr mächtiges 
Werkzeug in die Hand gegeben, sondern 
auch den Hackern Tür und Tor geöffnet, um 
gefährliche Makro- oder Skript-Viren in 
Umlauf zu bringen. Eine eklatante Sicher- 
heitslücke befindet sich im Mail-Client von 
Microsoft, da das Programm automatisch auf 
die Skript-Engine zugreift und Visual-Basic- 
Skripte ausführt, ohne dass der Benutzer 
davon Kenntnis hat. Von Anfang an wurden 
von Fachleuten die Sicherheitsmängel dieses 
Verfahrens angeprangert. Und deshalb war 
es vorhersehbar, dass irgendwann ein Hacker 
auf die Idee kommt, sich das Verfahren des 
Skripting-Hosts zu Nutze zu machen und 
einen Virus wie Love-Letter zu schreiben. 

Mehr Datensicherheit bei 
Office 2000 

Beseitigt werden diese Sicherheitsmängel 
erst mit dem Einspielen des Service Release 
1 für Office 2000 beziehungsweise mit dem 
Sicherheits-Update für Outlook 98/2000, das 
erst einen Monat nachdem der Love-Letter ab 
dem vierten Mai verschickt wurde, zum 
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|i an V irus Contro l | 

- melier: Norman Data ü- 



ET 



VIREN-JÄGER 



Download bereitgestellt wurde. Die Sicher- 
heits-Einstellungen von Outlook werden 
durch diesen Patch auf »hoch« gestellt, und 
fortan ist ein direktes Ausführen von Skripten 
ohne vorheriges Abspeichern auf Festplatte 
nicht mehr möglich. Benutzer, die diese Pat- 
ches noch nicht eingespielt haben, sind aller- 
dings weiterhin durch selbst stertende VBS- 
Skript-Viren gefährdet. Denn Microsoft hat es 
bisher versäumt, seinen registrierten Usern 
kostenlos das Update auf dem Postwege 

In diesem Vergleichstest zeigen wir, was 
die verschiedenen Antiviren-Programme an 
Ausstattung und Funktionalität zu bieten | 
haben. Die höchste Trefferquote beim Erken- i 
nen und Eliminieren unterschiedlichster | 
Viren konnte das Programm »F-Secure Anti- 



virus« von Data Fellows vorweisen. So gut 
dieses Produkt auch Virenchecks durchführt, 
so große Schwächen hat es in Sachen 
Bedienkomfort. 

Das Programm »Panda Antivirus Plati- 
num« hingegen bietet ein hervorragendes 
Benutzer-Interface, jedoch bei der Entfernung 
von Viren, Trojanern und Würmern platziert 
es sich nur im oberen Mittelfeld. Unumstritte- 
ner Testsieger ist das Programm «F-Secure« 
von Data Fellows, weil es die besten Abwehr- 
mechanismen im Kampf gegen unterschied- 
lichste Virentypen besitzt. Aber auch die 
anderen zehn hier getesteten Antiviren-Pro- 
gramme haben mit einer Trefferquote von 85 
bis 91 Prozent beim Erkennen und Beseitigen 
von Viren gute Ergebnisse im Test erzielt. 
(PCPro/jr) 



Seite 


Produkt 


226 


Antiviral Toolkit Pro 3.0 


226 


Antiviren Kit 9.0 


228 


Doctor Turbo Antivirus 4.0 


228 


FP Win 5.07 e 


228 


F-Secure Antivirus 4.08 


229 


Inoculate It 5.1 


229 


Mc Afee Antivirus 5.02 


229 


Norman Virus Control 4.80 


229 


Norton Antivirus 2000 6.0 


230 


Panda Antivirus Plantinum 6.18 


230 


Sophos Antivirus 3.35 


233 


Empfehlung der Redaktion 


223 


Gesamtwertung 


224 


Einzelwertung 


226 


Alternativen 


230 


Die besten Viren-Infos 


231 


Tipps und Tricks 


232 


Laborergebnisse 


233 


Labor-Notizen 


234 


Ausstattung 



aasm 



GESAMTWERTUNG ANTIVIRENPROGRAMME 



F-Secure Antivirus 4.08 

F-Secure Antivirus von Data Fellows über- 
zeugt durch die guten Ergebnisse beim Auf- 
spüren von befallenen Dateien. Dies war 
bereits im Test im vergangenen Jahr der 
Fall. Beim Überprüfen eintreffender E-Mails 
mit Attachment genauso wie beim Downlo- 
ad von Dateien leistet das Programm die 
beste Arbeit. Als einziges Produkt im Test- 
feld werden gleich zwei Search Engines 
zum Aufspüren von Viren eingesetzt, was 
die guten Suchergebnisse der Antiviren- 
Software erklärt. Darüber hinaus zeichnet 
sich das Produkt durch seine umfangrei- 
chen Einstellmöglichkeiten sowie das gute 
Protokollieren im Logfile aus. 
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HARDWARE 



Vergleichstest Antiviren-Programme 



EINZELWERTUNG 



So bewerten wir 




gelöscht oder umbenannt werden. Gute 
Ergebnisse erreichen hierbei »F-Secure Anti- 
virus« und »Antiviral Toolkit Pro.., da diese 
beiden Programme die meisten befallenen 
Dateien retten können, ohne sie komplett 
löschen zu müssen. Wenn das Antiviren-Pro- 
gramm die verseuchten Dateien nicht retten 
kann, aber den Schaden als solchen erkennt 
und die Datei löscht, ist dies nur in zweiter 
Linie als positiv zu bewerten. Die Program- 



Vire 



Archiv 



erkennen und unschädlich machen, wie sie 
E-Mails auf Befall untersuchen müssen. 
Dabei ist zu unterscheiden, ob eine befallene 
E-Mail schon beim Eintreffen überprüft wird 
oder der Befall erst festgestellt wird, wenn 
der Anhang geöffnet oder abgespeichert 
wird. Insgesamt geht der Virenschutz mit 65 
Prozent in das Gesamtergebnis ein. 



Ja iiiinirjsPIfliiriuir 



Norton Antivirus 2000 B. 



•|üir':M'; ; 'i.,;>n-v4aO I 



Antiviral Tonikit Pro 3J 



Auf den Punkt Bedienung entfallen 25 Pro- 
zent der Gesamtwertung. Hier untersuchen 
wir, wie einfach und komfortabel ein Pro- 
gramm einzustellen ist. Berücksichtigt wer- 
den dabei die vom Hersteller voreingestell- 
ten Grundwerte und die Möglichkeit, häufig 
benötigte Konfigurationsparameter schnell 
zu andern. Denn die meisten Anwender setz- 
ten direkt nach der Installation die 
gewünschten Werte und belassen diese 
dann für lange Zeit so. Auch die Einstell- 
möglichkeiten, wie das Programm mit einer 
befallenen Datei umzugehen hat, fließen in 
die Wertung ein. Eine Rolle spielt weiter, wie 
einfach sich die neuesten Virensignaturen 
einspielen lassen. Wie aussagekräftig und 
übersichtlich die Log-Datei dargestellt wird, 
ist nur ein sehr kleiner 



Mc Ate e Antivirus 5.0? | 



Aiiliv'PrDlsäsicn« Fri-tioi 6 .3 I 



Auf dem Markt ist eine sehr große Anzahl an 
Programmen vertreten, die vor dem Zugriff 
von Viren schützen. In diesem Vergleichstest 
wird im PCpro-Labor die Software geprüft, die 
sich nur auf das Aufspüren und Bereinigen 
von Viren, Trojanern und Würmern speziali- 
siert hat. Weiterhin muss ein deutscher Sup- 
port gewährleistet sein. Produkte, die den 
Virenscanner nur als Zusatzfunktion integriert 
haben, werden bei der Auswahl nicht berück- 
sichtigt. 

Virenschlitz 

Der sicherlich wichtigste Gesichtspunkt des 
Tests ist das Säubern befallener Dateien von 
Viren, Trojanern, Back-Door-Programmen 
und Würmern. In einem separaten Durchlauf 
wird zuerst das reine Erkennen der Infektio- 
nen geprüft. Danach müssen die Programme 
die Viren aus den befallenen Dateien bereini- 
gen. Ist dies nicht möglich, weil zum Beispiel 
ein Teil der Datei mit dem Virus-Code über- 
schrieben wurde, so sollen die Dateien 



Bewertungspunkt. Hin- 


gegen ist es von großer 


Wichtigkeit, ob der im 


Hintergrund laufende 


Virenscanner abgeschal- 


tet werden kann. Nach 


einem Virusbefall ist es 


sinnvoll, sich über den 


gefundenen Virus zu 


informieren. In diesem 


Zusammenhang spielt 


es eine Rolle, ob ein 


Virenlexikon mitgeliefert 


wird und ob es in Buch- 


form vorliegt oder auf 


der CD vorhanden ist. 


Leistung 


Im Allgemeinen verbrau- 


chen die Virenscanner 


beim gründlichen Ab- 


tasten einer Festplatte 



GEWICHTUNG 



€ 



65% Virenschutz 
25% Usability 



10% Performance 



Sophios Antivirus 3.35 






Inoculate It 5.1 






FP Win 5.07e 






Norman Virus Contio! 4.80 
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F-Sscure Antiv.rus 4.0B 


Üb 


- 


McAfee Antivirus 5.02 


Antiviren Kit 9.0 






DoctDr Turba An virus ;t.D 






Norton Antivirus 2000 6.0 




Antiviral Toolkit Pra 3.0 




- 


UMrMaMHfenU 









GESAMT 



F-Secure Antivirus 4.D: 



Norton Antivirus 2000 6.0 j 



Antiviral Toolkit Pro 3.0 I 



Norman Virus Control 4.8 



Panda Antivirus Platinum 6.18 



McAfee Ann v:r. is ij 



dertes Arbeiten in die- 
sem Moment kaum 
möglich ist. Die Bewer- 
tung der Geschwindig- 
keit eines Scan-Vorgan- 
ges beträgt zehn Prozent 
gemessen am Gesamter- 




Antivir Professional Edition 6.3 
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Die ganze Welt der High-Tech können Sie 
jetzt gratis testen. 




Holen Sie sich jetzt Ihr Gratisheft und testen Sie die ganze Welt der High-Tech. Wir sind uns 

sicher: Danach möchten Sie uns nicht mehr missen. Brauchen Sie auch nicht: Wenn wir nichts 

mehr von Ihnen hören, bekommen Sie Ihr persönliches Exemplar jeden Monat druckfrisch in 

den Briefkasten. Und das sogar fast 1 5 Prozent günstiger als am Kiosk. 




f 






Ü. 



i 





Coupon ausfüllen und einsenden an: 

Abo-Service CSJ 

Postfach U 02 20 

80452 München 

oder faxen an: 089/20 02 81 22 

E-mail: futurefdcsj.de 

Am schnellsten geht's per Telefon: 

089/20 95 91 38 



DAS MAGAZIN FÜR DIE 
GANZE WELT DER HIGH-TECH 



Ja, ich möchte 1 Gratisheft testen. Wenn Sie innerhalb von acht Tagen nach Erhalt der Gratisausgabe nichts 
von mir hören, erhalte ich T3 jeden Monat per Post frei Haus- mit ca. 15% Preisvorteil - für nur DM 4,40 statt 
DM 7,50 pro Heft [Jahresabopreis DM 76,80; Studentenabo DM 66,-]. Auslandspreise auf Anfrage. Ich kann 
jederzeit kündigen. Geld für bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverständlich zurück. 
Bitte keine Vorauszahlung. Rechnung abwarten! 

Name, Vorname 



Datum, I.Unterschrift 



Widerrufs recht: DI« 



Beste! Idatu in. spatesten; r 



:r Deutschen Pi 



sl AG, meine neue Anschrift an den Verlag weiterzugeben. 
Wochen ohne Begründung bei T3, Abo-Service CSJ, 
v;iderr,j|or |..ar,n De Widurrutsf^ist b=g nnt n-.il dem üngc-geha' 
.tellung. Zur Wahrung der Frist yermgt die rechtzeitige Absendur 



Datum, 2. Unterschrift: 



Vergleichstest Antiviren-Programme 




KASPERSKY LABS 
ANTIVIRAL TOOL- 
KIT PRO 3.0 



■ Die Scan-Engine AVP 
von Kaspersky Labs 
wird von vielen Programmen 
im Testfeld genutzt. So ist es 
nicht verwunderlich, dass 
auch der Hersteller dieser 
Engine mit einem eigenen Pro- 
dukt im Test vertreten ist. 
Offensichtlich weiß der Her- 
steller am besten damit umzu- 
gehen, da das Programm 



Viren oder Trojaner 
ntfernen. Allerdings 
das Interface noch 
!s unausgereift, 

i eigenartigerweise 
ert der Suchlauf 
■ppel 
lange, als bei allen ande- 
ren Programmen mit der 
Suchmaschine von AVP. 
Unverständlich bleibt 
auch das Verhalten bei 
einem vom Programm 
nicht behebbaren Virus- 
befall. Klickt man in der Feh- 
ler -Message-Box auf »Ignorie- 
ren«, bricht der Scan-Vorgang 
ab. 

Herausragend ist das inte- 
grierte Virenlexikon, das nicht 
nur alle Viren aufzeigt, son- 
dern bei einigen Viren die Aus- 
wirkungen auf das System mit 
Bildern, Text und Animation 
genau darstellt. 



WERTUNG 


^PLAYER 1 


VIRENSCHUTZ (65%): ■■■■■ 




US ABILITY (25%): ■ ■ ■ ■ ■ 






GDATA 
ANTIVIREN KIT 9.0 



■ Die dürftige Benutzer- 
oberfläche wurde 
ordentlich überarbeitet und ist 
jetzt um einiges benutzer- 
freundlicher und zudem intui- 
tiv bedienbar. Die wichtigsten 
Einstellungen sind über eine 
Schaltfläche am linken Rand 
anwählbar. Die Selektion der 
Verzeichnisse ist im übrigen 
hervorragend gelöst. Ähnlich 
wie im Windows-Explorer wird 
der Festplatteninhalt darge- 
stellt und kann einzeln ausge- 
wählt werden. Das Update 
über das Internet wird über 
eine eigene Schaltfläche aufge- 
rufen und ist somit recht ein- 



fach durchzuführen. 

Die Resultate der Virenbe- 
reinigung haben jedoch 
gegenüber früherer Versionen 
etwas nachgelassen. Dennoch 
liegt die Erkennungsrate selbst 
noch im Spitzenfeld der Pro- 
banten. 

Punktabzüge beim Viren- 
schutz bringt die Tatsache, 
dass vom Netzwerk her kopier- 
te Daten nicht gescannt wer- 
den. Erst beim Öffnen oder 
Kopieren der Datei wird der 
Virenscanner aktiv. 

Die Leistung des Produktes 
kann dem Preis noch gerecht 
werden. 



Personal Edition für Privat-user 



Für Privatanwender 
bieten die Soft- 
ware-Hersteller frei 
verfügbare Versio- 
nen ihres Virens- 
canners im Internet 
zum Download an. 



Als »Personal Edition« bezeichnen Hersteller die 
Antiviren-Software, die im Internet zum kostenlo- 
sen Download freigegeben ist. Anders als auf 
Business-Rechnern zählen bei Privatanwendern 
Virenscanner meist nicht zur Standardsoftware. 
So ist es nicht verwunderlich, dass für viele ein 
Virenscanner erst zum Thema wird, nachdem der 
Rechner infiziert wurde. Doch dann ist es schon 
zu spät. Wurden früher Viren lediglich via Disket- 
te übertragen, verbreiten sich diese zerstöreri- 
schen Dateien heute meist via E-Mail. Dadurch 
sind sofort auch andere Computer infiziert. Pri- 
vatanwender, die sich in der Anonymität vor 
gezielten Angriffen relativ sicher fühlen können. 



sind aber ohne Schulzmechanismen die Virus- 
schleuder Nummer eins. Deshalb versuchen die 
Antiviren labors diese unkontrollierte Virenflut so 
einzudämmen, indem sie das Problem gleich an 
der Wurzel packen und kostenlose Software 
anbieten. Auf unserer Heft-CD befindet sich 
darum von den meisten Herstellern ein Programm 
alsTrial-Version. 

Voller Funktionsumfang 

Alle hier im Test genannten Herstellerfirmen bie- 
ten dem Privatanwender Antiviren-Pakete zum 
Download an. Ob das Produkt ganzlich kostenlos 
für den Anwender ist oder ob die entsprechende 
Programmversion zeitlich begrenzt ist, wird je 
nach Hersteller recht unterschiedlich gehand- 



habt. Eine zeitlich begrenzte Voliversion bieten 
zum Beispiel die im Kasten aufgeführten Firmen. 
Die freien Download-Versionen haben jedoch 
häufig das Manko, brandneue Viren nicht zu 
erkennen. Sie sind mit alten Virensignaturen aus- 
gestattet, und ein Update ist im Allgemeinen erst 
nach dem Registrieren möglich. Verständlicher- 
weise bieten die meisten Software-Produzenten 
für diese Fälle weder kostenlosen Support noch 
Hotline an. 

Eine Ausnahme ist die Firma H+B EDV aus Tett- 
nang. Sie stellt eine Vollversion für Privatanwen- 
der mit kostenlosem Signaturen-Update bereit. 
Auch ein Diskussiunsforum für Support-Anfragen 
wird auf der Firmen-Webseite von den Techni- 
kern selbst gepflegt. 



Anbieter 


Software -Typ 


1 Internet-Adresse 


Datsec 


30 Tage 


www.datsec.de 


Gdala 


30 Taue 


www.qdata.de/avk demo.htm 


Noman 


30 Tage 


www.norman.no/testversionen.shtml 



Mc Afee 


10 Tage 


Omeqas 


30 Taqe 


H+B EDV Datentechnik 


Vallversiu 



Computer Associates 



. www.omegas.de/testversion30tage. e: 

I www.free-av.de 

I antivirus.cai.com 
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I AUF DEM 
{ TEPPICH 
BLEIBEN! 



GAMES 



Alle wichtigen Infos rund um die 
Konsolenwelt - von Spielern für Spieler: 
Aktuelle News aus der Branche, i 

Previews, Tipps & Tricks, Importe aus ' 
Japan und den USA und natürlich 
knallharte Tests - jeden Monat neu! 

Deine Abovorteile: 

■ Immer als Erster informiert 

" Jede Ausgabe frei Haus 

Im Abo 14% Preisvorteil 

gegenüber dem ^ 

Kioskpreis 



HOL DIR DIE NEUE VG - FREI HAUS! 



Jetzt zum Kennenlernen: Hol dir ein Gratisheft 
der Video Games! Einfach Coupon ausfüllen, aus- 
schneiden und abschicken. 
Wenn dir die Video Games gefällt und du den 
Luxus der Frei-Haus-Lieferung jeden Monat 
genießen willst, brauchst du nichts weiter zu 
tun. Du erhältst dann deine Video Games jeden 
Monat zum günstigen Abovorzugspreis. 



[^^,ati^'^^Jli^I(s 



Im ich möchte ein Gratisheft vorab testen. Wenn ihr Innerhalb von acht Tagen nach 
J*"> Erhalt der Gratisausgabe nichts von mir hört, erhalte ich die Video Games jeden 
Monat per Post frei Haus mit ca. 14 % Preisvorteil (12 Ausgaben, pro Heft nur DM 5,60 
anstatt DM 6,50 - Jahresabopreis DM 67,20; Schüier-/Studentenpreis DM 60,00). 
Ich kann jederzeit kündigen. Geld für bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben 
erhalte ich zurück. 



Name, Vorname 



hen Post AG. meine neue Anschrift an den Vertag 



Datum, 1. Unterschrift 

„Mir iii ot'kar-n:. diiss ic- cieir.- Be^.lur-n ir.ni.-rhn I-. ■,.;:- ;■.'.■ ei Wochen ohne Begründung bei unserem Abo-Serw 
CS!. ükiwttst'jiit'S.öO'Mi!) München pei Brie!. F.i. „,;,•! F M.iil -v.rlLra-fc-n ko-n. Die -ris- b^irim mit dem unten 



Datum, 2. Unterschrift 



Vergleichstest Antiviren-Programme 




H + B EDV DATEN- 
TECHNIK ANTIVIR 
PRO EDITION 6.3 

■ Auch der Virenscanner 
von H+B EDV Datentech- 
nik beinhaltet die Viren-Engine 
AVP von Kaspersky Labs. Was 
allerdings verwundert, da das 
Bereinigen der Viren bei weitem 
nicht so gut ist wie bei den 
anderen Programmen mit dem 
AVP-Suchalgorithmus. Die Soft- 



ware bricht den Scan-Vor- 
gang ab, wenn es auf einen 
Virus stößt, der vom Pro- 
gramm weder zu bereinigen 
noch zu löschen ist. Der 
Anwender muss dann per 
Hand die Datei entfernen und 
den Viren-Scan erneut star- 
ten. Dies kann zu einem lang- 
wierigen Prozess führen, 
wenn der Virus auf dem 
System schon verbreitet ist. 

Mit der bootfähigen CD- 
Rom erspart sich der Anwen- 
der das lästige Erstellen oder 
Herumschleppen von einer 
nicht infizierten Boot-Disket- 
te. Auf Probleme stößt man 
allerdings, wenn der Virus so 
neu ist, dass er von dem auf der 
CD befindlichen Scanner nicht 
entdeckt wird. Außergewöhn- 
lich ist die kostenlose Vollversi- 
on für den privaten Einsatz, die 
sogar frei verfügbare Updates 
und ein Support-Bulletin-Board 
enthält. 



WERTUNG \SBPLAYE« | 




m 


USABILITY (25%): ■■■■■ 


PERFORMANCE (10%): ■■••• 




eugnen, was auch daran 
zu sehen ist, dass das Pro- 
beim Kopieren von 
en Dateien unter 
2000 zum 
Systemabsturz führt. 
Unter Windows 98 
und Windows ME läuft 
FB Win dagegen absolut 
stabil. Das Überprüfen der 
Daten läuft sehr schnell ab, 
und es werden gute Ergeb- 
nisse dabei erzielt. 

Sehr gut und umfang- 
reich, ist das mitgeliefer- 

FRISK SOFTWARE t2%££?& u* 

and-Feel eines DOS- 
Programms dargeboten 
werden, tut der Aktualität und 
Ausführlichkeit keinen Ab- 
bruch. Unverständlich ist, 
warum FP Win verseuchte LHA- 
Archive nicht bereinigen kann, 
obwohl die gleiche Search- 
Engine in F-Secure damit keine 
Probleme hat. 



WERTUNG 




OMEGAS DOCTOR TURBO 
ANTIVIRUS 4.0 



■ Der »Doctor Turbo Antivi- 
rusn von Omegas ist ein 
weiterer Vertreter mit der Scan- 
Engine von AVP. Die Benutzer- 
oberfläche ist sehr spartanisch 
gehalten und bietet nur vier 
Icons, die als Einstieg für die 
gewünschten Funktionen dienen. 
Das Aufteilen des Programmpa- 
ketes für den Benutzer in einen 
permanenten Guard und ein 
separates Programm für das 
sofortige Überprüfen ist nicht 
sehr übersichtlich. Es ist auch 
nicht möglich, Verzeichnisse aus- 




DATA FELLOWS 
F-SECURE ANTI 
VIRUS 4.08 

■ Das Produkt der Firma 
Data Fellows glänzt mit 
einer ausgesprochen ausgereif- 
ten Virensuche. Es verwendet als 
einziges Produkt im Testfeld 
gleich zwei Suchroutinen, um 



zuwählen oder gar einzelne Datei- 
en zum Überprüfen anzugeben. 
Umgehen kann man dieses 
Manko teilweise, indem man die 
zu überprüfenden Dateien per 
Drag and Drop auf das geöffnete 
Programm zieht. Im Test ist es 
nicht gelungen, direkt aus dem 
Programm heraus die Virensigna- 
turen auf den neuesten Stand zu 
bringen. Über die Webseite konn- 
ten wir jedoch die Update-Datei 
herunterladen, um dann ansch- 
ließend das Programm mit neuen 
Signaturen zu starten. 



nfizierte Dateien auf- 
die 
;arch-Engine 
FProt aus dem 
eigenen Hause 
den Suchalgo- 
rithmus AVP von Kas- 
persky Labs. Dadurch 
dauert die Virensuche 
länger, doch das 
Warten lohnt sich, 
denn F-Secure erzielt 
den besten Viren- 
schutz. 
Etwas umständlich ist das 
Update. Zuerst benötigt man 
den Download-Manager, der 
i sich kostenlos von der Website 
herunterladen lässt. Beim Aus- 
führen dieses Tools werden die 
Virensignaturen dann jedoch 
problemlos und vollautomatisch 
durchgeführt. 

Die Einstellungen des Pro- 
Tden in erster Linie 
über die konventionelle Windo- 
ws-Menü-Struktur bewerkstelligt. 



WERTUNG 



VIRENSCHU TZ (65%): 
USABILITY (25%): 



PERFORMANCE (10%): ■••>■ 
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COMPUTER 
ASSOCIATES INO 
CULATE IT 5.1 

■ Als eines der wenigen 
Programme hat »Inocu- 
late It« in den Grundeinstellun- 
gen schon alle Dateien zum 
Überprüfen ausgewählt. Auch 
sind alle Benutzereinstellungen 
sehr einfach mit Hilfe von Assi- 
stenten zu ändern oder neu zu 
konfigurieren. Daher ist diese 




Software für Computer-Ein- 
steiger bestens geeignet. 

Die Virenbereinigung der 
personal Edition lässt aller- 
dings sehr zu wünschen 
übrig - das Produkt erreicht 
beim Auffinden von Viren 
die schlechtesten Ergebnis- 
se aller Produkte im Testfeld, 
wenngleich die Suchvorgän- 
ge mit überragender Ge- 
schwindigkeit ablaufen. 
Dass nur in ZIP-Archiven 
Viren gefunden werden, ist 
heutzutage wohl auch nicht 
mehr Stand der Technik. Ent- 
fernt werden die Viren aus 
Archiven dann nur, indem 
das ganze Archiv gelöscht 
wird. Wird eine verseuchte 
Datei vom Netzwerk aus auf 
den Rechner kopiert, registriert 
Inoculate It dies überhaupt 
nicht. Erst wenn die Datei 
geöffnet, verschoben, kopiert 
oder umbenannt wird, reagiert 
das Programm. 
^^^ Die Version 
Inoculate it 4.53 
Client enthält zwei 
Search-Engines 
und ist für 80 Mark 
erhältlich. 



nt, 



derr 



sich - 



is befindet, entwe- 
der geöffnet, gespei- 

NORMAN DATA DEFEN- t^SlLTS 
SE NORMAN VIRUS 
CONTROL 4.80 



Unangenehm k; 
die Tatasche si 
dass beim Kopie 



■ Der Virenscanner »Nor- 
man Virus Control« hat 
einen sehr übersichtlichen 
Bericht, der beim Auswerten 
kaum Wünsche offen lässt. Die 
Festlegung der Einstellungen 



einer infizierten Datei 
von einem Netzwerkrechner 
aus Norman Virus Control still 
im Hintergrund seinen Dienst 
versieht. Auf diese Weise 
erfährt der Anwender nichts 
von diesem Zugriff. 



WERTUNG 



VIRENSCHUTZ [65%): 



USABILITY {25%}: 



PERFORMANCE (10%): 





NETWORK ASSOCIATES MC 
AFEE ANTIVIRUS 5.02 



■ Durch das neu entwor- 
fene, eigenwillige Aus- 
sehen sticht »Mc Afee Antivi- 
rus« aus dem Testfeld optisch 
hervor. Die Menüs sind dann 
wieder in altgewohnter Windo- 
ws-Manier zu bedienen. Unan- 
genehm mag einem die Regi- 
strations-Prozedur erscheinen, 
ohne die man aber nicht an die 
neuesten Virensignaturen 

gelangt. Da die Sediener-Ober- 
f lache kein Live-Update 
beherrscht, muss man den Vor- 
gang per Hand durchführen. 



Nachdem man sich auf der 
Webseite zu den Download- 
Dateien durchgeschlagen hat, 
müssen die Dat-Files noch an 
die richtige Stelle kopiert wer- 
den. 

Das Bereinigen der Viren mei- 
stert das Programm mit sehr 
gutem Ergebnis. Gepackte 
Archive stellen für Mc Afee 
Antivirus kaum ein Problem 
dar. Einzig in kaskadiert 
gepackten Archiven beseitigt 
das Programm die befallenen 
Dateien nicht. 



ist gewöhnungsbedürftig, 
denn dafür muss man 
erst ein eigenes Konfigu- 
rationsprofil anlegen, i 

dann die Parame-i 
ter abgespeichert wer 
den. Schwächen zeigt 
das Programm beim 
Scannen von E-Mails. 
Beim Empfang bemerkt 
der Virenscanner nichts. 
Erst wenn das Attach- 
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Betri 



SYMANTEC 
NORTON ANTIVI- 
RUS 2000 6.0 

■ Direkt nach dem obliga- 1 

torischen Neustart im i 

Anschluss an die Installation I 

führt der Virenscanner automa- I 

tisch ein Update aus, um wirk- t 
lieh auf dem neuesten Stand z 



aktuellen Daten 
versorgt, da es sich 
selbstständig alle 
zwei Wochen die 
neuesten Virensi- 
gnaturen aus dem 
Internet herunter- 
lädt. Nicht nach- 
vollziehbar ist, dass 
Programmdateien 
Excel.exe, Msacces.exe, 
Powerpnt.exe und Win- 
word.exe vom Norton Anti- 
virus 2000 in einer Aus- 
schi uss-Liste geführt wer- 
den. Denn auch diese Datei- 
en könnten befallen werden, 
nständlich gelöst sind die 
parat veränderbaren Einstel- 
ngen für Datei-, Makro- und 
Jot-Viren. Diese Einstellun- 
n im Allgemeinen 
mal gesetzt. 







VI REN SCH UTZ (65%) : 

USABILITY (25 %): 

PER FORMANC E (10%j: ■ ■■«■ 
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PANDA SOFTWARE PANDA 
ANTIVIRUS PLATINUM 6.18 



■ Einen hervorragenden 
Support bietet »Panda 
Software«, der von den ande- 
ren Herstellern kaum noch 
geschlagen werden kann. Nicht 
umsonst heißt die professio- 
nelle Variante des Virenscan- 
ners von Panda Software 
»24h365d«. Selbst nichtregi- 
strierte Benutzer werden von 
der 24-Stunden-Hotline mit 
nützlichen Informationen ver- 
sorgt. 

Das Produkt überzeugt durch 
die gut strukturierte Benutzer- 
oberfläche und ist auch ohne 
Einarbeitungszeit einfach zu 



bedienen. Die Auswertung des 
Berichtes ist hervorragend 
gelöst. Auf einen Blick sieht 
man, wie mit der infizierten 
Datei verfahren wurde. Doch 
die geringe Scan-Geschwindig- 
keit ist der Grund, weshalb das 
Produkt nur im Mittelfeld anzu- 
treffen ist. 

Ein Manko ist, dass Viren 
nicht aus allen gepackten 
Archiven entfernt werden kön- 
nen. Nur die ZIP-Archive wer- 
den bereinigt. Alle anderen 
Formate löscht Panda Antivirus 
Platinum, um den Virus end- 
gültig zu entfernen. 



WERTUNG |23w«> 1 


VIRENSCHUTZ (65%): ■■■■■ 


eö 


PERFORMANCE (10%): ■■■■■ 



SOPHOS ANTIVIRUS 3.35 



ichäfts- 



>eim Viren- 
:hschnittli- 
iegt unter 
is alle File- 



■ Das für di 
künden zl 
Programm komn 
schütz nur auf d 
che Werte. Das 
anderem daran, i 
Viren nicht bereinigt, sondern 
nur gelöscht werden und wei- 
terhin auch die gepackten 
Archive nicht von Viren gesäu- 
bert, sondern nur komplett 
entfernt werden können. 

An Einsteilmöglichkeiten 
hat Saphos gespart. So ist es 
zum Beispie! nicht möglich, 
einzelne Verzeichnisse direkt 
auszuwählen, sondern man 
muss erst umständlich einen 



Pfad über ein Menü aus- 
wählen und es dann der Prüf- 
liste hinzufügen. 

Der Preis ist im Vergleich zu 
den Mitbewerbern unver- 
hältnismäßig hoch und wird 
nur mit der monatlichen Aus- 
lieferung des Virenscanners 
auf CD gerechtfertigt. Lässt 
man sich über den News- 
Ticker von Sophos informie- 
ren, so weiß man auch über 



die 



lesten 






Bescheid und kann sich zwi- 
schen den Updates die neue- 
sten Virensignaturen aus den 
Internet herunterladen und im 
Programm integrieren. 



Die besten Infos zu Viren 



Durch das Internet 
verbreiten sich zwar 
die Viren viel 
schneller als früher, 
aber auch die Infor- 
mationen über Viren 
sind in Sekunden- 
schnelle zu erhalten. 



Die großen Antiviren-Labors geben ständig die 
neuesten Virenmeldungen bekannt. Bei Kaspersky 
Labs, Mc Afee, Panda Saftware, Sophos und Sym- 
antec kann man sogar einen kostenlosen News- 
letter abonnieren, der per E-Mail die aktuellen 
Vi re min cli richten verschickt. Auf diese Weise 
sind Anwender immer auf dem Laufenden und 
haben so die Möglichkeit, sich zu schützen. Der 
Love- Letter- Virus trat beispielsweise in Deutsch- 
land etwa gegen Mittag das erste Mal auf. Die 
erste Virus-Warnung darüber wurde bereits 
gegen 15 Uhr veröffentlicht. Für die meisten Vire- 
nopfer wäre diese Hilfe also noch rechtzeitig 



Falschmeldungen 

In kaum einem anderen Bereich halten sich 
Falschmeldungen so lange wie bei den Virusmel- 
dungen. Dieser so genannte Hoax ist für den Emp- 
fänger sehr lästig. Denn wird die Meldung als 
glaubwürdig angesehen, ist zumindest ein 
Rechercheaufwand notwendig um herauszufin- 
den, ob es sich um einen Hoax handelt. Prinzipiell 
sind Virenwarnungen aus dritter Hand oder sol- 
che, die schon mehrere Tage herumgeistern, mit 
Vorsicht zu genießen. Auf keinen Fall sollte man 
sie ohne vorherige Prüfung auf Wahrheitsgehalt 
weiterschicken. 



Anbieter 




Internet-Adresse 



ihhängiges Informationsforum 



Art der Information 



Kaspersky Labs 
Panda Software 

Symantec 
Mc Afee 
Blue Merlin 

Symantec 
Computer Associotes 



www.pandasoftware.com 

www.sophos.de/virusinfo/notifications 

www.sarc.com/avcenter/sarcnewsletter.html 

http://dispatch.mcafee.com/sub.asp 

www.bluemerlin.de/Newsletter.html 

www.aagon.de 

www.sarc.co m/a vc enter/hoax.html 

antivirus.cai.com 



Newsletter 

Newsletter 

Newsletter 

Newsletter 

Newsletter 

Newsletter 

Info über Schulungen 

Informationen 

Newsletter 
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TIPPS & TRICKS 



Präventivmaßnahmen 

Nicht immer ist es möglich, Antiviren-Pro- 
gramme auf jedem Einzelplatzrechner oder 
Server einzusetzen. Aber auch ohne Viren- 
scanner kann man sein System vor unbe- 
rechtigten oder unerwünschten Zugriffen 
schützen. 



Antiviren-Programme lassen sich nicht in jedem 
Bereich einsetzen. Und gerade bei Servern stellt 
sich dieses Problem häufig, da beispielsweise 
Konflikte mit anderen installierten Applikatio- 
nen auftreten können. 

So kommt es oft vor, dass sich die Virenschutz- 
Software nicht mit Webservern oder Datenbank- 
Applikationen verträgt. Bei Servern, die einen 
enorm großen Datendurchsatz haben, kann der 
Ressourcenverbrauch durch den Virenscanner 
derart ansteigen, dass die Maschine merklich 
langsamer wird - bis hin zum Stillstand. Doch 
mit einem gut abgesicherten System stellt dies 
kein wirkliches Problem dar. Ist ein Rechner von 
außen gut abgeschattet, können viren verseuchte 
Dateien nur auf definierten Wegen das System 
passieren. 

Auf einem Windows-Rechner heißt dies zum 
Beispiel, kein File-Sharing einzurichten und 
auch die Ports für den FTP-Transfer oder eine 
Telnet-Session zu schließen. Mithilfe von Desk- 
top-Firewalls lassen sich diese vorher aufge- 
zahlten Zugriffsbeschränkungen auch von 
Anwendern ohne umfangreiche Administrations- 
kenntnisse durchführen. 

Zerstörerischer Blitz 

Heutzutage werden immer mehr Flash-BIOS- 
Bausteine in den Rechnern verwendet. Eine 
recht neue und aggressive Virenvariante sind 
diejenigen, welche die wieder beschreibbaren 
BIDS-Chips umzuprogrammieren versuchen und 
somit die Kardware unwiderruflich beschädi- 
gen. In der neuesten Rechnergeneration werden 
viele Hardware-Bauteile mit diesen Flash-Kom- 



ponenten ausgestattet: angefangen beim BIOS- 
Chip auf dem Motherboard über die Grafikkarte 
bis hin zum Controller-BIOS der Festplatte. 
Deshalb sollte der Anwender darauf achten, 
dass jedes BIOS mit einem Schreibschutz verse- 
hen ist, damit diese Viren keinen Schaden 
anrichten können. Als Präventivmaßnahme bie- 
tet es sich an, entweder den eigens dafür 
zuständigen Jumper zu setzen oder aber über 
das System-BIOS den Schreibschutz zu aktivie- 
ren. Eine genaue Anleitung zum Flash-BIOS- 
Schutz findet sich in jedem Handbuch. 



E-Mail mit Anhang überprüfen 

Der Virenscanner sollte so eingerichtet sein, 
dass er nicht nur jeden E-Mail-Anhang scannt, 
sondern bei Attachments auch den Dateinamen 
nebst Suffix überprüft. Sobald ein Dateiname 
innerhalb der letzten acht Zeichen zwei Punkte 
enthält, muss entweder die Datei vollständig 
gelöscht oder aber umbenannt werden. 
Auf diese Weise kann zum Beispiel ein Befall 
durch einen Skript-Virus wie Love-Letter verhin- 
dert werden, der ja bekanntlich an alle Dateien 
noch einmal die Endung VBS anhängt. Dank der 
beschriebenen Schutzmaßnahme wird das Über- 
tragen von Skript-Viren in einer Datei wie 
Bild. jpg. vbs erst gar nicht ermöglicht. Gesetzt 
den Fall, dass eine E-Mail mit einer solchen 
Datei dach einmal seinen Empfänger erreicht, 
ist es ratsam, die Mail sofort zu löschen. Auch 
Virenscanner können einen solchen Anhang nur 
entweder löschen oder aber in ein Quarantäne- 
Verzeichnis stellen. 



Mit einer Desktop- 
Firewall kann man auch 
den unbefugten 
Zugriff auf den Rechner 
verhindern. 




P EnahlB MailSofe proleclion 



Welt- 



für die , 

Wale 
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040/3 0618-0 

Jetzt anrufen, 
informieren, handeln. 

Fax: 040/30618-100 
e-mail: mail@greenpeace.de 
www.greenpeace.de 
Greenpeace, Große Elbstr. 39 = 
22767 Hamburg E 
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LABOR-ERGEBNISSE 



Im Labor wurden unter höchsten Sicher- 
heitsvorkehrungen zwölf Antiviren-Program- 
me getestet. Die Ergebnisse der Probanden 
liegen sehr nahe beieinander. 



Der Software-Test im verlangt extreme 
Sicherheitsvorkehrungen und gleich- 
zeitig hohe Genauigkeit. So wird zum 
Testen ein eigenes Netzwerk mit einem 
Novell-Server zum Speichern der System- 
Images verwendet. 

Damit für alle hier vorgestellten Testkan- 
didaten die exakt gleichen Bedingungen 
gegeben sind, wird zum einen der zu testen- 
de Bestand von Viren, Trojanern, Back-Door- 
Programmen, Passwort-Sniffern und Wür- 
mern immer von ein und derselben CD-ROM 



oder Sophos Antivirus selbststandig einen 
Virus-Scan durchführen, damit sie nicht 
bereits vor dem ersten Programmstart von 
Viren infiziert sind. Andere Software-Pakete 
wie beispielsweise Antiviren Kit von Gdata 
verlassen sich darauf, dass der Benutzer aus 
eigenem Antrieb heraus direkt nach dem 
Installieren eine Virensuche durchführt. Dies 
führt allerdings nicht immer zwingend zum 
gleichen Ergebnis, denn nur wenn zeitgleich 
mit der eigentlichen Programminstallation 
der Computer gescannt wird, kann verhindert 
werden, dass 
das Programm 




Erschreckend schlecht sind die 
Ergebnisse beim Kopieren von ver- °z: n J:± 
seuchten Files über das Netzwerk.« b™*™*™! 



auf die Testrechner überspielt. Zum andern 
werden für die vier unterschiedlichen Tests- 
zenarien die Benchmarks auf zwei Compu- 
tern jeweils mit einem neu installierten 
Betriebssystem durchgeführt. 

Erkennungsrate der Viren 

Beim Installieren fällt sofort auf, dass Pro- 
gramme wie zum Beispiel F-Secure Antivirus, 
Mc Afee Antivirus, Panda Antivirus Platinum 



hlecht sind 
die Testergeb- 
nisse beim Kopieren von virenverseuchten 
Dateien über das Netzwerk. Wird eine infizier- 
te Datei von einem anderen Computer aus 
über das LAN auf den lokalen Computer 
kopiert, registrieren das die Programme Anti 
Viren Kit von Gdata, Doctor Turbo Anti Virus 
von Omegas, Inoculate It von Computer 
Associates und Antivir Professionell von H+B 
EDV Datentechnik überhaupt nicht. Dies stellt 
wohl die größte Sicherheitslücke dar, da sich 



danach ein Virus auf 
der Festplatte befin- 
det, von dem der 
Benutzer nichts 

weiß. Erst beim 
nächsten intensiven 
Scan oder wenn der 
Benutzer die Datei 
bearbeiten will, wird 
dieser Virus gefun- 
den. Lässt der 
Benutzer die Grund- 
einstellungen des 
Virenscanners 
unverändert, kann es 

sogar vorkommen, dass sich der Virus unbe- 
merkt weiter verbreitet. In einem Netzwerk 
werden über ein freigegebenes Verzeichnis 
eines Windows-Rechners auf diese Weise 
Viren weitergegeben, obwohl auf dem Com- 
puter ein Antiviren-Programm installiert ist. 

Sehr unterschiedlich verhalten sich die 
Programme beim Entfernen der Viren. 
Während F-Secure Antivirus die meisten 
befallenen Dateien findet und 68 Prozent aller 
vorhandenen Viren ohne Verluste beseitigt 
und insgesamt 25 Prozent löscht, findet Nor- 
man Virus Control zwar weniger befallene 
Dateien, kann aber insgesamt 76 Prozent aller 
verseuchten Dateien ohne Verluste bereini- 
gen. Bei der Auswahl des richtigen Virens- 
canners sollte also auch beachtet werden, ob 
das Programm die befallenen Dateien retten 
soll, oder ob auf jeden Fall ein höherer Viren- 
schutz gewünscht wird. Die Tabelle Bereini- 
gung aus einer Datei zeigt an, inwieweit der 
Virus aus einer Datei entfernt wird, ohne dass 
die Datei selbst zerstört wird. 



REINIGUNG AUS EINER DATEI 



SCAN-GESCHWINDIGKEIT 



F-Secure Amivirus 4.1 




Doctor Turbo Anitvirus 4.1 




232 13/2000 WEIHNACHTEN PC PLAYER 



Scan-Geschwindigkeit 

Die Scan-Geschwindigkeit weisen wi 
eigenes Testkriterium aus. Für den An' 
der, der nur wenig mit dem Rechner arbei 
tat, ist dies ein wichtiger Gesichtspunkt, d 
er auf das Ergebnis wartet. Im Vorteil sini 



diesem Falle der Scheduler des Programms 
als den Scan-Vorgang im Hintergrund automa- 
en- tisch startet. Hervorragend schneiden dabei 
Programme wie zum Beispiel F-Secure Anti- 
virus oder Sophos Antivirus ab, weil sie 
dem Anwender die Möglichkeit bieten, 



hier Benutzer, die ihren Rechner einige Zeit Scheduler die Einstellung bei geringer Aus- 



unbeobachtet laufen lassen können, da i 



astung zu aktivieren. Ist dies geschehen 



GESAMTE ERKENNUNG DER VIREN 



F-Secure Antivirus 4.08 



Antiviral Toolkit Pro 3.0 j 

Antivir Professional Edition 6.3 | 



McAfee Antivirus 5.02 



FP-Win5.07e j 
Panda Antivirus Platinum 6.18 I 



Norman Virus Control 4.80 | 



Norton Antivirus 2000 6.0 | 
Sophos Antivirus 3.35 | 



Doctar Turbo Antivirus 4.0 



ED 

El 



EI 
ES 



m 

E3 



wird der Virenscanner erst dann aktiv, wenn 
am Rechner während einer bestimmten, 
voreingestellten Zeitspanne keine Eingaben 
getätigt wurden. 

Verfügt ein Antivirus-Programm nicht 
über die Möglichkeit, einen gefundenen Virus 
zu entfernen, soll es dem User zumindest 
anzeigen, welche Dateien weiterhin mit 
einem Virus befallen sind, damit er selbst die 
notwendigen Schritte zu dessen Beseitigung 
durchführen kann. 

Update-Verfahren 

Noch nicht alle hier getesteten Programme 
verfügen über ein voll funktionsfähiges Live- 
Update von Virensignaturen. Auch wenn die- 
ses Verfahren implementiert ist, funktioniert 
es nicht immer automatisch. Daher sollte der 
Benutzer einmal pro Woche die Aktualität der 
Virensignaturen manuell überprüfen. Das 
Produkt Norton Antivirus 2000 hat hier in 
Sachen Bedienung die Nase vorn. Gleich 
nach der Installation aktualisiert es die Viren- 
signaturen und wiederholt das Update alle 
zwei Wochen automatisch. Bei den Program- 
men FP Win, F-Secure Antivirus und MC Afee 
Antivirus muss man sich erst einmal das 
betreffende Update-Programm aus dem 
Internet herunterladen. Erfreulicherweise 
führt das Tool nach Aufruf dann allerdings 
das Signatur-Update ohne weiteres Zutun 
des Anwenders durch. Bei den drei zuletzt 
genannten Produkten ist es wünschenswert, 
dass diese Funktion in der nächsten Version 
integriert ist. 

Sophos Antivirus geht bei dem Thema 
Update-Verfahren einen anderen, recht 
benutzerfreundlichen Weg: Das Programm 
mit den neuesten Virensignaturen wird jeden 
Monat per CD-ROM an registrierte Anwender 
verschickt. 

Will man zwischendurch neue Signaturen 
einfügen, ist hierfür allerdings ein klein 
wenig Handarbeit notwendig. 



LABOR-NOTIZEN 



Gut ist nicht gut genug 



Die aktuellen Virenscanner erfüllen 
grundsätzlich alle ihre Aufgabe gut. Jedoch 
fehlt es zum vollständigen Schutz bei eini- 
gen Produkten noch an Funktionalität. In 
Zukunft werden die Antiviren-Pakete wohl 
vermehrt Firewall-Funktionalitäten integrie- 



rest 



bein 



Kopieren von Dateien von einem fremden 
Rechner auf den eigenen Computer treten 
Unzulänglichkeiten auf. Einige der geteste- 
ten Produkte erkennen während dieses 
Uploads keinen einzigen Virus. Erst beim 
Öffnen oder Ausführen der infizierten Datei 
registrieren diese Virenscanner den Befall 
und reagieren darauf. Hier besteht eindeu- 
tig noch Nachholbedarf. Die Überprüfung 
dieser in der Praxis häufig vorkommenden 
Variante des Dateitransfers sollte jede aktu- 
elle Antiviren-Software beherrschen. 

Eine absolute Sicherheit gegen Viren, 
Trojaner und Würmer wird es wohl nie 
geben. Die Erzeuger der Viren sind immer 
einen Schritt weiter als die Hersteller der 
Schutzprogramme. Wie heißt es so schön 
in einem White-Paper von Microsoft: »Der 



Benutzer mag sich sicher fühlen, nachdem 
er eine Antiviren-Sofware installiert hat.« 
Daher kann man eben nicht mehr von die- 
sen Programmen erwarten, da ein hundert- 
prozentiger Schutz nur gegen schon 
bekannte Viren gewährleistet ist. Es bleibt 
dem Anwender also weiterhin selbst über- 
lassen, beim Öffnen fremder Dateien Vor- 
sicht walten zu lassen. Lobenswert ist in 
diesem Zusammenhang die Strategie von 
H+B EDV Datentechnik aus Tettnang, die 
dem Privatanwender eine Vollversion eines 
Virenscanners kostenlos und trotzdem mit 
vollem Support zur Verfügung stellen. 




PC-Professionell: 
Dem Benutzer wird immer noch eine gute 
Portion Eigenverantwortung im Umgang 
mit fremden Dateien abverlangt.« 
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TEST-SIEGER 



Antiviren Kit 9.0 



H+B EDV Daientechnik Spiffy Accessories 



H+B EDV Dateniechrik 



4 weiiers Sprachen 



Windows 95/98 
Me/NT/20DD 



Windows üb/S 
Ma/NT/2000 



DDS, Windows 3.K/95/ 
38/Me/NT/20QO, 
OS/2, Linux, Novell 



CPL 


Pentium/133 


Pentium/133 


Pentium/133 


Pentium/1 33 


Pentium/133 


Pentium/133 


RAIV 


16 MByte 


16 MByte 


16 MByte 


IG MByte 


16 MByte 


16 MByte 


Freier -esrc-lateia atz 


6,5 MByte 


?0 Mßyte 


7 MByte 


1 MHvtB 


;■.--. 


13 MByte 



DOS, Windows 3.x/ DOS Windows 3 x/ DOS, Windows 3.x/ 

35/98/Me/ 95/98/Me/NT. 95/98/Me/NT/ 

NT/2000 2000, OS/2, Linux 



Handbuch i | I 


Internet lokal lokal lokal lokal lokal 


O.n rteh fe I I I | | | 


Assistenten II j ] 


Notfoll-DisieJte I l/bootat'c C:> 1/bootaoieCü i j j 


Stari -n3rie AVP AVP H+B EDV H+B EDV F-Prot F-Prat und AVP 


Progtamni-Updale per Internet 1 1 1 | | [ 


Live-Update 1 I 


Update-Turnus tapjich 2 Monate 2-his3-ira *o:wt ■ , u.l,-.-v; wocne-rttich 


Support bei unbekannten Viren II | | 


Kostenlosei Support II 1 1 1 


Persona Isitnr 1 | | j 
'j Privatanwendei 


K .': ilose JfirJatss 1 Jahr 1 Jahr aiutl i Fiivatanwender 1 Jahr 1 Jahr 1 Jahr 


D.i's:i(;n'fCi-.val : i 1 1 1 | | 


3u::i wie;' H-jtjng 1 1 1 | ff 


Neu laufwerke durchsuchen 1 | | | | | 


Scan während des 1 F | j | | 


Virus Erkennung II 1 1 I 
wShrend listaiiation 


ti.' ^'t I 111 


' ■ ■ " ='■■- ' « l/a»8 1. alle i e i/ARJ, Pkzip. Wlnzip l/ABJ. BAR. j/alle 

Pkzip, Winzip 


rie-e n yu'iy \-.>r An:hiven 1 j j |y a ll e 


KaskarJierte Ar;-nvR te-e ngar I 1 i I 


Ma ■Benachric'irgung j | j | | 


Starten als Windows-N Service 1 1 | j \ 


Start scr r.antextmenu 1 1 1 | j 


Schnittstelle zu mit Plug-in 1 \ j j * j , 

MS Office 2000 


uut-al-Uate-Warning 1 1 | ~| | | . 
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Inoculate It 5.1 
Personal Edition 


Mc Afee 
Aniiv ' ■ ." 


Norman 

Virus Control 4.80 


Norton 
Antivirus 2003 60 


Panda Antivirus 

Plaiinum6.1B 


Sophos 

Antivirus 3.35 


1 


Computer Associates 


New ■■< ftssocrates 


Norman Data 
Defense Systems 


Symantec 


Panda Software 


Sophos 


l> 


Computer Associates 


NetworK Associates 


Norman Data 
Delense Systems 


Symantec 


Panda Software 


Sophos 




(089) 99 61 80 


(089)37070 


(0212)26 7180 


(069) 66 41 030 


(020 651 98 76 54 


(06136)91193 




■ 


.-.■.■. 


www lormiOB 


www.symantec.de 


www. pan da Software com 


supho com 




«ostui los 'jt ::■ .-a: 


89 Mark 


69 Mark 


69 Mark 


89 Mark 


270 Mark 


► 


bngnscn 


Deutsch/ Englisch 


Deutsch uno 

5 weitere Sprachen 


Deutsch 


Deutsch und 

7 weitere Sprachen 


Deutsch 



















Pentium/133 


Pentium/133 


Pentium/133 


486DX/66 


Pentium/133 


Pentium/133 


► 


16 MByte 


16 MByte 


16 MByte 


16 MByte 


16 MByte 


16 MByte 




12 MByte 


17 MByte 


IDMByie 


45 MByte 


27 MByte 


10 MByte 


F 


Windows 95/98/ 
Me/NT/2000 


Windows 95/98/Me/NT 
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Technik 

Treff 



Sie fragen, wir antworten: Tipps & Tricks rund um den PC 




■ INTEL-SOCKEL-WIRREN 

Was ist der Unterschied zwischen einem 
»PPGA«-Sockel, dem Sockel »370« und 
dem neueren »FC-PGA«-Sockel. Als ich 
letztens in der Filiale eines Fachge- 
schäfts in Düsseldorf stand, meinte der 
Verkäufer zu einem anderen Kunden, 
dass es im Grunde genommen dieselben 
Sockel sind, und man problemlos den 
Celeron gegen einen Pentium III austau- 
schen könne. Wenn das wirklich so ist, 
dann frage ich mich was das Ganze 
eigentlich soll. (Martin Zeiske) 

Nun, tatsächlich: Aus der Sichtweise des PC- 
Anwenders sind die drei Bezeichnungen 
unterschiedliche Worte für ein und denselben 
Sockeltyp. Die offizielle Bezeichnung ist 
»Socket 370« (die Zahl gibt die Anzahl der 
Pins des Prozessors an). »PPGA« und »FC- 
PGA« sind eigentlich Bezeichnungen für die 
verwendeten Prozessorgehäuse (»Plastic Pin 
Grid Array« und »Flip Chip Pin Grid Array«). 
Damit wird ausgedrückt, dass bei diesen 
Chips nicht mehr ein eigenständiges Modul 
(wie bei den ursprünglichen Pentium -I-Pro- 
zessoren) verwendet wird, sondern der kom- 
plette Prozessor wie zu seligen 386er-, 486er- 
und Pentium-Zeiten in einem einzigen kleinen 
Gehäuse steckt, das man auf den ersten Blick 
als »Chip« erkennt. PPGA und FC-PGA sind 
davon einfach nur zwei Gehäuse-Varianten: 
Während die PPGA-Prozessoren auf der Ober- 
seite eine Metallplatte besitzen (unter welcher 
der eigentliche Chip steckt), haben die FC- 
PGA-Prozessoren stattdessen einen kleinen, 
herausstehenden »Knubbel« - was wiederum 
der eigentliche Chip Ist. Das FC-PGA-Gehäuse 
wurde schlichtweg aus Temperaturgründen 
erfunden; die neuen, schnellen Prozessoren 
werden nämlich wesentlich heißer, als die 
alten und brauchen deshalb einen besseren 
Kontakt zum Kühlkörper. 

Obwohl die drei Begriffe ein und denselben 
Prozessor- Typ bezeichnen, bedeutet das nun 
aber nicht, dass man grundsätzlich auf jedes 
Socket-370-Board auch jeden Chip einsetzen 
kann. Dazu unterscheiden sich die verschie- 
denen Varianten der Prozessoren (Pentium IM 
als Socket 370, Celeron als Socket 370) dann 
doch zu stark. 

■ HEAVY METAL F.A.K.K. 2 

Bei mir ist ein Grafikfehler aufgetreten, 
den man besonders gut in den Glas- 
scheiben gleich am Anfang des Spiels 



sieht: Dort sind lauter Punkte und Strei- 
fen drin. Der Fehler tritt anscheinend bei 
Voodoo 3000-Karten auf (AGP und PCI), 
denn ein Freund hatte genau das gleiche 
Problem mit seiner Voodoo-Karte. Die- 
ser Fehler lässt sich durch das Abschal- 
ten einer Einstellung beheben. Und zwar 
unter »Video/Audio - Erweitert« den 
Punkt »Comp. Vertex Array« deaktivie- 
ren. (Alexander Horrer) 



Der Technik-Treff-Mann bedankt sie 
Namen aller Voodoo-Fetischisten für diesen 




■ SCHWARZE RECHTECKE 

Bei Spielen und Demos wie »Interstate 
'82« und »Star Wars - Episode 1« sehe 
ich Lichteffekte wie von Scheinwerfern 
oder Feuer mit schwarzen Rechtecken 

als Hintergrund. (Timo Theis) 

Genau dieses Problem habe ich selbst mit 
meiner alten »Victory Erazor« von Elsa; auf 
der Karte werkelt ein »Riva 128«-Chip von 
NVIDIA. Trotz mehrfacher und wiederholter 
Installation aller Arten von neuen Treibern 
(und sogar einer kompletten Neuinstallation 
von Windows) hat sich der Fehler nicht ver- 
flüchtigt. Und er tritt bei mir sowohl unter 
OpenGL als auch unter Direct3D auf. Ich ver- 
mute mal schlichtweg, dass entweder die 
Karte oder der Treiber eine Grafikoption nicht 
beherrscht. 

Ansonsten gilt die alte Weisheit: den neues- 
ten Treiber installieren. Bevor das passiert, 
sollten Sie die Grafikkarte allerdings In den 



VGA-Modus schalten und - wenn möglich - 
den alten Treiber anschließend deinstallieren. 
Erst dann vom VGA-Modus aus den neuen 
Treiber installieren. Diese Verfahrensweise hat 
mir schon einiges an Nervenkraft gespart. 

■ ISA IM PCI-SLOT 

Ich habe folgendes Problem: Ich habe 
eine ISA-Steckkarte, aber keinen Steck- 
platz dafür, denn das Board bietet nur 
PCI-Steckplätze. Gibt es einen Adapter 
für ISA Steckkarten? Oder wenn nicht, 
dann für PCMCIA-Karten? <H. Golzke) 

Ja, das Problem wurmt mich selber. Ich besit- 
ze die »EWS 64 XL« von Terratec und das ist 
nun einmal eine ISA-Soundkarte. Spätestens 
bei der nächsten PC-Aufrüstung mit einem 
neuen Board stehe ich vor demselben Dilem- 
ma, da die Board-Hersteller die ISA-Slots 
inzwischen ziemlich stiefmütterlich behan- 
deln. Leider gibt es dafür keine Losung; Adap- 
ter sind mir nicht bekannt, zumal diese ja 
auch irgendwie in die Norm-ATX-Gehäuse 
eingepasst werden müssten und da vermute 
ich mal, dass dies schlichtweg nicht geht. Da 
gibt es nur folgenden Ausweg: Motherboard 
mit ISA-Slot kaufen. 

PCM CIA- Adapter (heißen übrigens auch 
»PC-Card«) gibt es allerdings für den PC. Bei 
der Firma Reichelt finden Sie so etwas als 
»PCMCIA Laufwerk« (www.reichelt.de). Für 
den PCI-Bus kostet der Spaß dort allerdings 
rund 320 Mark. 

■ VOODOO ALS PCI-VERSION 

Ich bin seit knapp einem Jahr stolzer 
Besitzer eines Aldi-PCs (Pentium 111/500 
und »TNT2 M64« auf dem Motherboard) 
und würde gern die Grafik aufrüsten. 
Durch das Fehlen eines AGP-Ports bleibt 
mir nur der Einbau einer PCI-Karte. Die 
neuesten Voodoo-4- und Voodoo-5-Kar- 
ten werden ja auch in PCI-Versionen 
angeboten. Ist so was technisch möglich 
und aus Ihrer Sicht sinnvoll? 
(Roland Karkoska) 

Der AGP-Bus hat gegenüber dem PCI-Bus nur 
dann einen spürbaren Vorteil, wenn das Spiel 
viele Texturen verwendet und diese über den 
AGP-Bus entweder nachlädt oder gleich im 
Speicher des PCs hält. Wenn stattdessen der 
langsamere PCI-Bus dafür benutzt wird, sinkt 
logischerweise die Frame-Rate des Spiels. 
Nun haben die neuen Voodoo-Karten aller- 
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dings so einiges an RAM auf dem Board (32 
MByte bei Voodoo 4, 64 MByte bei Voodoo 5), 
so dass darin eigentlich genügend Platz für 
Texturen ist und die Karte diese wohl nur sel- 
ten nachladen/auslagern muss. Nun tendie- 
ren die Spiele-Hersteller allerdings wiederum 
dahin, vorhandene Technologien auch auszu- 
nutzen. Sprich: Mit der PCI-Version der Voo- 
doo-Boards sehen Sie vermutlich in spätes- 
tens einem Jahr auch wieder in die Röhre. 
Deswegen würde ich nicht die Grafikkarte, 
sondern lieber den Prozessor aufrüsten. 

Übrigens: Obwohl die Voodoo-5-Karten 
doppelt so viel RAM besitzen, bedeutet dies 
nicht unbedingt, dass sie auch die doppelte 
Menge an Texturen verwalten können. Ähn- 
lich wie schon bei Voodoo 2 verwendet 3Dfx 
bei diesen Karten eine Technologie, bei der 
sich die zwei oder vier Chips auf den Boards 




der Voodoo-5-Serie die Arbeit teilen; hier 
allerdings nur für die Texturen. Deshalb wer- 
den die Textur-Daten jedem Chip einfach 
separat zur Verfügung gestellt, damit dieser 
beim Zugriff darauf von den anderen Chips 
nicht ausgebremst wird. 

■ NOCHMAL BIOS-ABSTURZ 

Zum Thema »BIOS Absturz« in Ausgabe 
10/200 haben uns mehrere E-Mails von hilfs- 
bereiten PC-Anwendern erreicht. Stellvertre- 
tend für alle anderen (an dieser Stelle dafür 
ein herzliches Dankeschön! hier zwei der 
interessantesten Einsendungen. 

Bevor Sie den Herrn Sieger aus Ausgabe 
10/2000 dazu bringen, ein neues Mainbo- 
ard zu kaufen, möchte ich Ihnen noch 
einige Informationen mitteilen: Wenn ein 
BIOS-Upgrade fehlschlug, ist normaler- 
weise auf der Hauptplatine nichts 
defekt, sondern der BIOS-Chip besitzt 
nur eine fehlerhafte Programmierung. 
Die folgerichtige Lösung für das Problem 
ist eine Neuprogrammierung des Flash- 
BIOS in einem externen Programmier- 
gerät. Glücklicherweise sind die meisten 
BIOS-Chips heutzutage gesockelt, so 
dass man sie entnehmen kann. Neupro- 
grammierungen von Flash-BIOS-Chips 
führt zum Beispiel die Firma Segor Elec- 
tronics in Berlin durch (www.segor.de). 
Dazu muss man den BIOS-Chip zusam- 
men mit der neuen BIOS-Binärdatei auf 
Diskette einsenden, dieser Service 
kostet fünf Mark. (J.K. Bauer) 

Ich hatte ein ähnliches Problem wie 
Herr Sieger und nach einem Update 
blieb mein PC stumm. Nach einigen 



Telefonaten hatte ein Hardware- 
Händler ein Super-Tipp, der bei mir 
problemlos funktionierte. Kurze 
Zusammenfassung: Identisches Board 
in einem funktionierenden PC ausfin- 
dig machen, eigenes BIOS ausbauen, 
den Fremd-PC hochfahren, Fremd-BIOS 
ausbauen, eigenes BIOS einbauen, 
BIOS mit der richtigen Version up- 
daten, eigenes BIOS ausbauen, Fremd- 
BIOS wieder einstecken und Rechner 
herunterfahren. Das BIOS mit frischem 
Update in den eigenen PC einbauen 
und man sehe und staune: Der Com- 
puter setzt sich wieder aus seinem 
aufgezwungenen Tiefschlaf in Bewe- 
gung. (Kai Lueg) 

Wenn ich diese Methode richtig verstanden 
habe, bauen Sie den BIOS-Chip im einge- 
schalteten Zustand des PCs ein und aus? 
Davon muss ich dringend abraten. Allein 
durch das Ein- oder Ausstecken der Flash- 
EPROMs mit dem BIOS können diese zerstört 
werden (einer der Gründe, warum man auch 
niemals serielle oder Druckerport-Kabel im 
Eingeschaltetem Zustand an- oder abstecken 
soll). Diese Methode würde ich deshalb nur in ' 
der größten Not versuchen, wenn alles ande- j 
re gar nicht mehr klappt. 

■ 133-MHZ-RAM 

Ich habe vor, meinen PC mit einem 
Thunderbird/800 aufrüsten. Dazu 
möchte ich mir das Mainboard »A7V« 
von Asus kaufen. Nun stellt sich die 
Frage, ob ich mir »PC-133«-RAM kau- 
fen muss, oder ob ich meine bisherigen 
»PC-100«-RAM behalten kann. 
(Roland Preston) 

Kein Problem: Das 100-MHz-RAM können Sie 
auch in dem »A7V« von Asus verwenden. Das 
macht die Sache gerade für Aufrüstwillige 
interessant, da sich auf diese Weise der neu 
anzuschaffende »Batzen« in überschaubaren 
Grenzen hält. 

■ AUFBAU-FALLEN 

Ich habe ein paar Fragen zu meinem 
neuen PC: 

1. In welcher Reihenfolge würdet Ihr 
die Geräte anschließen (Primary - 
Secondary), damit das System am 
schnellsten läuft? 



SERIENNUMMER 



Ich würde gerne wieder »Half-Life« 
spielen. Geht aber nicht, weil ich die 
Registrationsnummer auf dem CD- 
Cover hinten nicht mehr lesen kann. 
Ich habe das Spiel schon vor drei 
Jahre gespielt, musste aber leider 
meine Festplatte vor kurzem neu for- 
matieren. Was soll ich jetzt machen? 
(Patrick Bach) 

Oh, oh, das ist übel. Rufen Sie am besten 
die deutsche Hotline bei Sierra an und fra- 
gen Sie, ob die Ihnen eine neue Serien- 
nummer überlassen können - vermutlich 
gegen Einsendung der Original-CD-Hülle. 

2. Bremst die UDMA/33-Festplatte 
meine UDMA/66-Festplatte aus, wenn 
ich sie als »Secondary Master« an- 
schließe? 

3. Soll ich im Geräte-Manager beim 
CD-ROM und den beiden Festplatten das 
DMA-Feld aktivieren? (Peter Richter) 

Ausnahmsweise die zweite Antwort zuerst, 
denn dadurch erklärt sich die erste Frage: 
UDMA/33 bremst UDMA/66 nur dann aus, 
wenn beide am gleichen Festplatten-Kabel 
hängen. Dann schaltet die UDMA/66-Festplat- 
te nämlich aus Kompatibilitatsg runden in den 
UDMA/33-Modus. 

Deshalb ist die Antwort für die erste Frage 
klar: Die System-Festplatte »C« ist immer die 
Festplatte am »Primary«-Strang und arbeitet 
dort als »Master«. Da Windows auf dieser am 
meisten »rumschrubbt«, sollte diese also die 
schnellste sein und damit im UDMA/66- 
Modus laufen. Die »Secondary«-Festplatte 
muss demnach - aus oben angesprochenen 
Gründen - ebenfalls eine UDMA/66-Platte 
sein. Damit wird das CD-ROM-Laufwerk (das 
vermutlich nur UDMA/33 beherrscht) auf den 
»Secondaryn-Strang verbannt, und die Fest- 
platte dort (sofern vorhanden) arbeitet eben- 
falls immer im UDMA/33-Modus. 

Allerdings muss ich auch sagen, dass sich 
die Geschwindigkeits-Verlu; 
zu UDMA/33 in Grenzen ha 
chen Arbeit oder bei Spiel 
das nicht einmal. Zudem m 



zielles (und teures) Kabel für 
Betrieb gekauft werden, (hf) 



>n UDMA/66 
In der tägli- 
imerkt man 
-ich ein spe- 
i UDMA/66- 




Wir bitten um Verständnis, dass wir aus Zeitgründen keine individuellen Ratschläge ertei- 
len können. Bitte schicken Sie also weder Rückporto noch frankierte Umschläge. Außer- 
dem ganz wichtig: Bitte, bitte fügen Sie der E-Mail Ihren vollen Namen hinzu. 

Technik-Hotline für PC Player, 

Mo-So 7-24 Uhr (01 90) 882 - 41 9 - 43 (3,63 Mark/Minute) 
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Durch die Kooperation unseres Partners PlanetLAN mit 
www.lanparty.at zeigt die Lan(d)karte ab sofort auch 
Osterreich. Die schweizer Karte gibt's nächstes Mal. 



Interview mit Andre Christen 



PC Player: Warum habt Ihr 



1. 



ü 



AN j Spieler aus Stuttgart, i 

der Schweiz ja näher liegen, 

PCP: Und wie geht es jetzt mit 

PlanetLAN Schweiz weiter? PCP: Das hört sich wirklich gut an. Vii 

J Andre: Wir stehen gerade am Glück dabei ur-* - 1 
' Anfang! Aui ' 



PlanetLAN 



e ' PCP: Warum betreib 
len. Deutschland, Österre 

mich gefreut, dass sich jemand aus der I auf einem Portal und nicht in jedem der 
deutschen Szene auch für die Schweiz interes- I 3 Länder ein »Extra -PlanetLAN«? 
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LAN-Partys überregional 

PlanetLAN expandiert. Dank Kooperation mit Webseiten aus der 
Schweiz und Österreich deckt die LAN(d)karte nun einen Großteil 
des deutschsprachigen LAN-Party-Raums ab. 



INTERVIEW MIT NIELS HANSA 



™?y- e,e 



ES 



ge LAN-Site in Ösierreic 



wurde LANParty.at in PlanetLAN mte 



■ LAN-Partys 

komplett Deutschland ab, son 
Schweiz. 



dass LAN-Pariys PlanetLAN: Warum betreibt Ihr PlanetLAN 

auch in Österreich Deutschland, Österreich und Schweiz auf 



■* itt '* fr l 



1 



WM 



i Dienstleistungskatalog erweitert. 



wie LANparty 
netLAN.de waren uns sehr wohl bekannt. 
1 Partner, dei 
m für LAN-Partys zu 



a«ge 



'. so die jeweiligen S; 
„reu und Synergien ausgenützt werden , 
mndsätzlich wollten wir die größte Platt- 
n für Netzwerkspieler im deutsehspr ' 

: uns gelungen. 



£ 



WS 



Brs för Teilnehmer sehr interessant 



PlanetLAN: Na. das klingt ja viel 



sss 



n LAN-Partys 

eis ihres Wohnortes per E-Mail - dies 
gilt nun auch zusätzlich für Österreich und die 
:lle zeigt der 
sichtlich die , 



! l ) l l V,.f»l!l l lff-U wi!f. 



(Michael Wegner/jr) 



ü.-srdad ilt. .ai.jfg?E3S3t! Die- Fmü-,.3 "EV-EDV, Su| 
■'.it ■■5iäni.,,.:.iii,i . :■■■: ■,.„■.- --.4 :=_F Shops 
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Kommt gut: ReuiewSj Preuiews, Tipps, 
Downloads und 3taendig aktuelle News. 




FACHSIMPELN, BIS 
DER ARZT KOMMT! 



PawerPlay M 



Diskussionsbretter 
gehören zum Internet, 
wie die Maus zum 
Computer. Millionen 
von Usern diskutieren auf unzähli- 
gen schwarzen Brettern täglich über 
Gott und die Welt. 




Dem will auch unser Schwesterma- 
gazin www.PowerPlay.de im Inter- 
net Rechnung tragen. Die Kollegen 
bastelten deshalb in den letzten Wochen 
eifrig mit den Programmierern Torsten 
Rentsch und Michael Schletter an einer 
neuen Software, die mittlerweile auch 
online ist. Dabei änderte sich der gesamte 
Aufbau und zwar deutlich zum Positiven! 

Übersichtlich werden alle Diskussionsbei- 
träge in einem so genannten »Drei-Frame- 
Aufbau« verwaltet, der zu jeder Zeit Auskunft 
darüber gibt, wo sich der User befindet, auf 
welche Nachricht er gerade antwortet und mit 
wem er diskutiert. So sind im obersten 
Bereich alle Themen aufgelistet, im mittleren 



eine Schneilübersicht aller Antworten in einer 
Baumdarstellung und im unteren Frame dann 
letztlich die jeweils ausgewählte Nachricht 
inklusive dem Antwortfenster. Weiteres High- 
light der neuen Software: Bei Redaktions- 
Schluss werkelten unsere Kollegen noch am 
Einbau eines Profilfensters, bei dem andere 
Benutzer die freiwilligen Angaben der Diskus- 
sionspartner bei Wunsch einsehen können - 
es macht halt einfach mehr Spaß, wenn man 
weiß, mit wem man sich eigentlich unterhält. 



Gleich vier unterschiedliche Foren steh 
den Benutzern dort zur Verfügung: 
rund um PC-Spiele, eines für Konsolen 
zocker, ein Smalltalk-Bereich für Diskussio 
nen aller Art und der Flohmarkt, in den 
Spieler ihre bereits durchgespielten Games 
alte Konsolen oder auch einzelne PC-Teil* 
gebraucht an andere User verkaufen können 
Ein Besuch der Foren lohnt sich auf alle Fälle 
-schauen Sie doch mal vorbei! 
(Jan Binsmaier/md) 



es 



»Schnell, übersichtlich und einfach 
im Internet diskutieren!« 




Ist ein junges und schon sehr erfolgreiches Magazin für 

Computerspiele des Future Verlages im Internet. Für den 

weiteren Rusbau sucht die Redaktion zur Verstärkung 

dringend nach einem Kollegen bzw. einer Kollegin als 



Sie sind zuständig für die täglicrje.Produktion von Branchen," u 0d Szenenews. Damit sind 
Sie verantwortlich für die Aktualität der Site. Sie haben sehr gute Kenntnisse 0er Produkte 
und des Umfeldes des PC -Entertainment- Bereiches und des Konsolen -Spiele/- Bereiches. 
Sie beherrschen das journalistische Handwerk und haben idealerwpise bereits Erfahrung 
mit Onlinemedien. Eigenständiges Arbeiten und gute Kennt/fisse i./n Umgang mit PC- 
Standardprogrammen setzen wir voraus, Verständnis für. technische Zusammenhange und 
HTML-Kenntnisse waren nützlich, fundierte Englischkenntnisse sind unerläßlich. 

Bewerbungen bitte an Christine Beuler; Future Verlag GpiörT* V^ y 
Rosenheimer Straße 145h • 81671 Müncftöll um "^ ^^ 
089/45 06 84-0 • Christine. beuler@füture-y erlag. de 
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100% UNABHÄNGIG ALLES ÜB 



Die Zukunft beginnt am 

OE.ll.2DDD 

Die Playstations. Das fTlagazin. 



STEFFIS 
MAILBOX 

Wurde »C&C: Alarmstufe Rot 2« zu gut 
bewertet? Wo gibt's den Soundtrack zu 
»Diablo 2«? Warum kann man manche Heft- 
artikel auch auf der Website von PC Player 
lesen? Die Antworten finden Sie hier ... 



■ ARTIKEL IM INTERNET 

Warum bezahle ich eigentlich jedes Jahr aufs 
Neue meinen Abo-Preis? Nur damit Ihr die 
Berichte dann auch kostenlos auf Eurer 
Homepage anbietet? Die Online-Kosten 
wären sicherlich geringer als die gedruckte 
Ausgabe. Ich bitte Euch noch einmal zu über- 
denken, ob Ihr Eure Berichte wirklich umsonst 
im Internet anbieten solltet. (Jörg Schmitz) 

Wenn Du Dir mal unsere Homepage genau- 
er ansiehst, dann wirst Du feststellen, 
dass nur wenige Artikel aus den jeweiligen 
Ausgaben auf vuww.pcplayer.de zu finden 
sind. Das sind natürlich einige der Interes- 
santeren, denn wir wollen ja schließlich 




Surfer auf unsere Netz-Insel locken. Die 
meist gekürzten, so genannten »Appeti- 
zer« sollen diese Surfer neugierig machen 
auf die neue PC Player. 

Aber sei beruhigt: Als Leser der 
gedruckten Ausgabe bekommst Du ja alle 
Artikel komplett und ungekürzt, und nicht 
nur die wenigen, die im Netz stehen. Für 
Schnupper Tests mögen die entsprechen- 
den Online-Gebühren niedriger sein, aber 
findest Du nicht auch, dass es viel mehr 
Spaß macht, in einem Heft zu blättern? 

■ UND NOCH MAL: ALARMSTUFE 
ROT 2 VS. SUDDEN STRIKE 

Ich weiß ja nicht, ob ich richtig liege, aber ich 
habe so das Gefühl, dass Ihr manchmal von 



gewissen Firmen leicht »beeinflusse werdet. 
Warum bekommt »C&C: Alarmstufe Rot 2« 
eine bessere Bewertung als »Sudden Strike«? 
Natürlich brauchte Sudden Strike gewisse 
Änderungen, um zum Beispiel flüssiger zu 
werden, aber Innovation soll auf diesem 
Markt belohnt werden. Ich will ein unabhängi- 
ges, kritisches Heft! (Beni Wegmann) 

Von den Herstellern werden unsere Jungs 
auf keinen Fall beeinflusst - wenn, dann 
müssten sie schon so viel Geld bekom- 
men, dass sie sich davon eine Karibik-Insel 
samt Wachdienst kaufen könnten, um 
empörten Fans zu entkommen. Nein, mal 
im Ernst, Wertungen werden immer auf 
langen, langen Redaktionskonferenzen 
beschlossen, um persönliche Vorlieben 
auszuschließen. Innovative Programme 
sind immer sehr schön, nur müssen sie 
dazu entsprechenden Spaß machen. Das 
ist bei Sudden Strike ja auch der Fall, nur 
macht Alarmstufe Rot 2 eben noch einen 
Tick mehr Spaß. 

Du kannst Dich darauf verlassen: Wir 
waren schon immer unabhängig wie kri- 
tisch und haben nicht die Absicht, dies 
zu ändern! 



■ ZUR ABWECHSLUNG: C&C: ALARM- 
STUFE ROT 2 VS. CRIMSON SKIES 

Ich kann nicht nachvollziehen, nach welchen 
Kriterien Ihr bei der Wertung für ein Spiel des 
Monats entscheidet. Beispiel November: 
Spiel des Monats wurde »Command & Con- 
quer: Alarmstufe Bot 2«, obwohl eigentlich 
viel mehr Aspekte für »Crimson Skies« 
gesprochen hätten. Zum Vergleich: 
Punktwertungen: 
C&C: Alarmstufe Rot 2: 85 
Crimson Skies: 86 

Redakteur-Wertungen »Top oder Flop«: 

Crimson Skies: Alle Redakteure sagen Top. 
C&C: Alarmstufe Rot 2: Nur drei Redakteure 
sagen Top, fünf entscheiden sich für Mittel- 
maß und einer sogar für Flop! 

Sicher, C&C: Alarmstufe Rot 2 scheint ja 

vielleicht trotzdem sein, dass Ihr hier dem 
Hype anheim gefallen seid? Dafür spräche 
auch, dass C&C: Alarmstufe Rot 2 zufällig 
gerade genau den Gold-Player-Status erreicht 
hat und Ihr dem Testbericht mit acht Seiten 




Unsere Mail-Adresse: 
mailbox@pcplayer.de 
per Post: 

Future Verlag GmbH, 

PC Player, Steffis Mailbox, 

Rosenheimer Str. 145h, 81671 München. 




gleich doppelt so viel Platz e 


ngeräumt habt 


wie Crimson Skies. 




Ich will nicht hoffen, das 


s Grund dazu 


besteht, künftig an Eurer Neu 


ralität zu zwei- 


fein ... (Armin Lichte) 





Zum Thema Neutralität: Siehe meine 
Antwort an Beni. Das Spiel des Monats 
muss nicht unbedingt auch das mit der 
besten Note sein. Zum Beispiel würde 
das Schachprogramm »Fritz 6« mit SO 
Punkten in der Ausgabe 1/2000 niemals 
Spiel des Monats werden - so viele 
Leute interessieren sich nicht für 
Schach-Simulationen. Stattdessen küren 
wir eigentlich immer den Titel mit die- 
sem Prädikat, der den größten Eindruck 
in dieser Ausgabe machte - und das war 
Alarmstufe Rot 2 und nicht Crimson 
Skies. Top oder Flop gibt ja auch nur die 
persönlichen Meinungen der Tester wie- 
der, nicht die Wertung, die in der Redak- 
tionskonferenz beschlossen wurde. 

Ich persönlich habe allerdings den Ein- 
druck, dass auf Westwood momentan eine 
Hexenjagd veranstaltet wird - und wir 
werden diesem Anti-Hype ganz sicher 
nicht nachgeben, sondern den Spielen die- 
jenigen Noten geben, die sie verdienen. 

■ LAG PER ISDN? 

Immer häufiger wird man als Modem- 
Benutzer angepöbelt, ausgelacht und 
wenn's geht, sogar von Servern gekickt. -> 
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informiert 100% unabhängig über PS2, PS1 und DVD 

• PSMS 

kommt jeden Monat pünktlich und ohne zusätzliche Kosten zu Dir nach Hause 
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-> Einige privilegierte Leute scheinen den 
Bezug zur Realität gänzlich verloren zu 
haben und sind der Meinung, dass das Netz 
nur ihnen gehört, weil sie ja ADSL haben 
(oder noch bessere Anbindungen). Schön 
für die - aber nicht jeder kann sich das leis- 
ten oder überhaupt anschaffen, weil es nicht 
überall verfügbar ist. 

So musste ich heute wieder lesen, dass 
Modem-User und sogar ISDN-Kunden das 
Metz nur unnötig blockieren, Lags verursa- 
chen und deshalb gar nicht erst auf einen Ser- 
ver dürfen sollten. 

Bin ich mit meinem 56K-Modem jetzt die 
Seuche, die es auszurotten gilt? Soll man sich 
als Modem-Benutzer am besten gleich erhän- 
gen, weil man einen Lag verursachen könnte 
und damit anderen Leuten ihren sonst so tol- 
len Spielfluss behindert? (Michael Rohde) 

Tja, das Spielen über das Internet bringt 
schon so einige Probleme mit sich. 
Tatsächlich ist es so, dass bei einigen 
Programmen Mitspieler mit »langsa- 
men« Verbindungen für Lags sorgen 
können - nur ist das natürlich noch 
lange kein Grund für die anderen, die 
»Netiquette« zu verletzen. 

Als Modem-Benutzer muss man sich 
also darauf einstellen, nicht auf jedem 
Server mitspielen zu können. 3D Shoo 
ter und »Diablo 2« machen bei zu 
großem Lag ohnehin keinen Spaß. Eine 
schnelle Verbindung ist daher wohl 
Pflicht für all diejenigen, die häufiger 
über das Netz spielen möchten. Trotz- 
dem wollen wir alle aber nicht verges- 
sen, wie man sich seinen virtuellen Mit- 
menschen gegenüber zu verhalten hat. 
Ich bin gut erzogen worden und der 
Ansicht, dass Spieler gerade im Netz 
Ihre gute Kinderstube nicht vergessen 
sollten! 

■ DIABL0-2-S0UNDTRACK 

Ich bin ein fanatischer »Diablo 2«-Fan, der 
alles sammelt, was es so an Fan-Artikeln gibt. 
Ich stieß auf Eurer »So werten wir«-Seite auf 
eine Aussage von Stefan Seidel. Da hat der 
doch tatsächlich eine, ich konnte es kaum 
glauben, Diablo-2-Soundtrack-CD in seinem 
CD-Player! Wo kann ich diese CD erhalten? 
Ich muss sie haben, um alles in der Weltl 
(Bert Tölpelt) 

Leider sind hier zu Lande an Diablo-2- 
Sammlerstücken nur noch T-Shirts, 
Uhren und Figuren erhältlich. Stefans 
Soundtrack befand sich in seiner Collec- 
tor's Edition, die er nach einer halben 




Ewigkeit endlich aus den 
USA erhalten hat. Darin 
lagen auch noch ein Brett- 
spiel und eine DVD mit den 
Zwischensequenzen. Leider, 
leider, ist dieses Fanpack 
schon lange nicht mehr 
erhältlich und erzielt bei 
Internet- Versteigerungen seit 
einiger Zeit bereits Phanta- 
sie-Preise von mehreren Hun- 
dert Mark. Du solltest also 
vielleicht mal da nachsehen; 
Stefan bekommt, wenn man 
ihn darauf anspricht, ob er 
seine Collector's Edition her- 
rotes Glühen in den Augen ... 

■ CHEATER-ALARM! 

Im Rollenspiel-Sonderheft, wel- 
ches übrigens erstklassig ist, findet sich eine 
Doppelseite, wo man seine eigene CD bestel- 
len kann. Nun ja, eigentlich eine Super-Idee. 
Jetzt aber zu dem Punkt, über welchen ich 
mich (und bestimmt auch viele andere Abon- 
nenten auch! ärgere. Unter anderem bietet Ihr 
nämlich an, Cheat-Tools zu Spielen wie 
»Diablo 2« auf die CD zu packen. 

Darum meine Bitte: Packt keine Cheat-Tools 
für Online-Spiele auf Eure CDs! 
(Fabian Sawatzky) 

Unser fanatischster Diablo-Killer Stefan 
weigert sich standhaft, Diablo-2-Cheats 
im Player's Guide abzudrucken. Aber 
manchmal müssen wir uns auch fragen, 
was der Leser haben will. Denn wir 
machen das Heft und die CD ja nicht für 
uns, sondern für Euch. Und wenn genü- 
gend Leute Cheat-Tools haben wollen 
- dann sollen sie die auch bekommen. Es 
ist ja ähnlich wie mit den Tipps und 
Tricks. Einige Leute wollen nicht, dass 
wir Komplettlösungen abdrucken, weil 
man sich ja so den Spaß am Spiel ver- 
dirbt. Das Gleiche gilt für Cheats zu 
Online-Spielen. Da aber eine Nachfrage 
vorhanden ist, müssen wir die auch 
befriedigen - und wen die Cheats und 
Lösungen nerven, der kann sie ja 
schlicht und einfach ignorieren. 

■ MAN SPRICHT DEUTSCH 

Wie wäre es, wenn Ihr zusätzlich zur Stan- 
dardwertung (Grafik, Sound, und so fort) bei 
deutschen Versionen die Übersetzung extra 
bewertet ? Diese trägt nicht gerade unerheb- 
lich zum Spielspaß bei. So solltet Ihr zum Bei- 
spiel bei Spielen, die zu US-Serien oder -Fil- 
men entstanden sind prüfen, ob Fachbegriffe 
beibehalten wurden. (Lutz Schröder) 

Für gewöhnlich ist es so, 
dass wir die Beta eines 
Spiels zum Test bekom- 
men, und die ist oft noch 
nicht hundertprozentig 
oder gar nicht lokalisiert, 
so dass wir darüber keine 
Aussage machen können. Bei allen wich- 
tigen Spielen machen wir aber, wenn die 
deutsche Version erhältlich ist, einen 
Nachtest, in dem die Lokalisation selbst- 
verständlich die entscheidende Rolle 
spielt. So etwa bei der völlig vermassel- 
ten Synchronisation von Microsofts 
»Starlancer«. 




Und Du kannst Dir sicher sein, dass 
alle Spiele zu Serien und Filmen von den 
bei uns durch hohen Fernseh- und Film- 
konsum entsprechend ausgebildeten 
Fachkräften untersucht werden! 

■ CRIMSON SKIES NICHT 
SPEICHERBAR? 

Im Heft 11/2000 schreibt Ihr auf Seite 114 
unter dem Punkt Fakten, dass man bei »Crim- 
son Skies« während eines Auftrags speichern 
kann. Bitte, wie macht man das? Ich habe 
weder in der Anleitung noch unter den Tasta- 
turbefehlen einen entsprechenden Hinweis 
gefunden. (Armin Göbel) 

Tja, da war in der Beta noch ein Feature 
eingebaut, das in der Verkaufsversion wie- 
der entfernt wurde (siehe auch Nachtest 
von Crimson Skies in Ausgabe 12/2000). 
Martin hat mir jedenfalls 100 Mal versi- 
chert, dass man in der Beta auch während 
einer Mission speichern konnte. 

Das ist im Prinzip so wie bei »X-Wing: 
Alliance«: Da ließ sich in unserer Test- 
Version der »Rasende Falke« im 
Mehrspieler-Modus mit zwei Leuten 

rem Test erwähnt hatten. Diese Spiel- 
möglichkeit fiel für die fertige Version 
dann der Schere zum Opfer. So etwas 
passiert leider manchmal, und sobald 
wir davon wissen, informieren wir unse- 
re Leser natürlich. 



Schreiben Sie uns 
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«er 2, Techno Mage, Ameri 
"'--■., Kingdom under Fire, Star 

Space Nine: The Fallen. Ja, 

könnte sogar noch Mech Warrior 4 fällig 
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RIESEN-RUCKBLICK AUF 
DAS JAHR 2000 



über »Deus Ex« bis 
Tränen und Tragoc 



»Baldur's Gate 2« reicht die Palette. Trau 
der vergangenen zwölf Monate - und 




Ja, Sie können Ihren Augen 
irauen: Auf unseren Cover- 
CDs finden Sie den Senior- 
König der Internet-Spiele: 



sorgt dafür, dass Sie ein 
Weilchen mit unseren spezi- 
ellen Code-Nummern ge- 
bührenfrei spielen können! 
Nur Ihren Provider müssen 
Sie selbst bezahlen ... 
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STEUERGRAB BPJS 
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Und mit vi 



nig Aufwand das alles erreicht wird. 



Erik Möller setzt sich dort 
mit der Jahrestagung der 
Bundesprüfstelle für jugend- 
gefährdende Schriften vom 
25. und 26. Oktober aus- 
einander. Dabei kommen 

Tage: Ein wissenschaftlicher Machweis, dass Computerspiele negative Wirkung haben, kann 
von der BPjS nicht erbracht werden, sie verlangt stattdessen von den indizierungsgefährdeten 
Opfern den Nachweis der NichtSchädigung. Mit dieser Umkehrung des juristischen Schuldprin- 
zips beweist die BPjS wieder einmal, dass Sie von echtem Schildbürgergeist beseelt ist. Wie 
lobenswert, wie unkonventionell! Erhellend auch der Nachweis, was eine Indizierung bringt, 
außer jedes Jahr die zuständigen Angestellten der BPjS auf Steuerkosten durchzufüttern: Prak- 
tisch nichts! Selten gab es eine bessere Rechtfertigung staatlicher Tätigkeit. Weitere humorvol- 
le Einlagen lesen Sie am besten direkt auf heise.de, solange der Artikel noch nicht indiziert ist. 



MARTIN SCHNELLE CONTRA VERONA FELDBUSCH 



Verona Feldbusch und Tina Ruh- 
land nackt? Wen interessieren 
schon die belanglosen Attribute hül- 
lenloser MÖchtegern-Diven, wenn ein 
Artikel tiefer die Analyse eines PC- 
Player-Redakteurs (es war Martin) 
angeboten wird? Achten Sie auf die 
Anzahl der Hits: Verona 40, PC Player 
1260. So gesehen am 2. Novem- 
ber 2000 auf www.shortnews.de. 
Dass der Verona-Artikel zum Zeit- 
punkt der Aufnahme schon 20 Minu- 
ten Im Netz war und Martin erst 15 
Stunden, ist ein weiterer Beleg für 
unsere These. 




HAARANALYSE 




> Erstaunlich, wie ein einziges Computer prog ramm die Haarmode 
derart Verandern kann /<? 



Wir bieten in unserem Finale-Quiz zwar 
keine Millionengewinne, aber dafür 
aktuelle Fragen zu Computerspielen. 
Hier können Sie sich selbst testen. 
Wissen Sie, was in der Branche so 
abgeht? 

Welche Prüfung muss Guybrush Threepwood im 
neuen LucasArts-Adventure »Escape from Monkey 
Island« bestehen? 

a) Elaine hat sich dazu entschlossen, zusammen mit 
LeChuck einen Sado-Maso-Club zu gründen. 
Guybrush gefallt sein neues Dasein als Lust- 
sklave jedoch weniger. Entkommen Sie mit ihm 
von der teuflischen Insel, die nebenbei noch in 
»Pervers Island« umbenannt wurde. 

b} Ein Bataillon deutscher Fallschirmjäger hat sich 
seit dem Zweiten Weltkrieg auf der Nachbarinsel 
verstecht. Die Jungs glauben, der Krieg wäre 
noch in vollem Gange und wollen deshalb noch 
wenigstens Monkey Island übernehmen, bevor 
sie sterben. Fliehen Sie mit Guybrush von der 
zackigen Insel, die nebenbei in »Wehrmacht- 
Rentner Island" umbenannt wurde. 

c) Die bayrische Staatsregierung verlegt das all- 
jährliche Oktoberfest nach Monkey Island, weil 
dort viel leichter sauber gemacht werden kann. 
Millionen von Touristen überfluten das zuvor idyl- 
lische Paradies. Flüchten Sie mit Guybrush von 
der verlotterten Insel, die nebenbei in »Starkbier 
Island« umbenannt wurde. 



EIN AUSFLUG IN DAS 
GEHEIMEPRESSE- 
SPRECHER-DEUTSCH 

Wir haben in unserem Beruf viel mit Presse- 
sprechern zu tun - die vertreten die großen 
Softwarefirmen, beliefern uns mit Testversionen 
und stehen uns auch sonst gerne Rede und Ant- 
wort. Die Sache hat allerdings einen Haken: nur 
theoretisch. In der Praxis sind viele nie zu errei- 
chen. (Übrigens, lieber Pressesprecher: Wir mei- 
nen natürlich die anderen. Du bist nicht 
gemeint.) Inzwischen verfügen die Sekretärinnen 
oder Stellvertreter über einen großen Fundus an 
Standardausreden, die natürlich eine geheime 
Bedeutung haben. So können wir Redakteure 
unter anderem besser einschätzen, wann ein 
neuer Anruf wieder sinnvoll ist. Im Folgenden die 
fünf beliebtesten Sprüche, (uh) 



Wenn es heißt... 


...so bedeutet das in 
Wirklichkeit ... 


Er ist in einer Besprechung, 


Er ist gerade in der 
Raucherpause, Versuche es 
in 15 Minuten noch mal. 


Die Besprechung 

dauert noch an. 


Er hat keine Lust, mit Dir zu 
reden. Vor einer Stunde War- 
tezeil lohnt kein neuer Anruf. 


Er nimmt gerade einen 
»Außer- Haus« -Termin wahr. 


Er macht gerade blau. Ich 
würde es morgen noch ein- 
mal versuchen. 


Er ist irgendwo im Haus. 
Ich weiß aber nicht 


Er steht direkt neben dem 
Apparat und macht abweh- 
rende Hanribewegungen. 


Er ist gerade nicht am Platz. 
Ich richte ihm aber gern 
aus. dass Du angerufen hast. 


Die beiden Mitarbeiter haben 
Ärger miteinander und 
werden nicht im Traum 
daran denken, sich gegen- 
seitig zu informieren. 
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Die Pyramide finden Sie in den Filialen der Firmen: Kaufhof. Horten. Vobis. Office World. ProMarkt Wegen, real. 
Marktkaut. dixi. Staples. Toys R Us Novo Ratio. Atelco. sowie Im umsortierten Fachhandel. 



www.software-pyramide.de 



| SOFTWARE 8. SERVICES|| 



INFO LINE: 0800/ 25 25 800 



Anzeige 



Monsterjagd im 



PC-Spiel 



Münchner 



Iril Hof brau haus! 

h^^« Jfc^^ ^J^^L Deutschland - Schreckliche w wmtt 



KAUFEN! 



+ + + Wichtiges + + + 

+++++Schauplätze+++++ 

Hamburg: Speicherstadt, Ratbaus - Berlin: 
S-Bahnhof unier den Linden, Brandenburger 
Tor, Reichstag/Plenarsaal - München Hof- 
brauhaus, Rathaus - Frankfurt: RSmerberg - 
Köln: Alter Markt, Kölner Dom, Wallraf- 
Kicli;iri? -Museum 

++++Verkaufspreis++++ 

DM 69.95 unverbindliche Preisempfehlung 

++++BestellhotIine++++ 

Tel.: 089 - 857 95 181 
www . da vi lex .de 



Deutschland - Schreckliche Szenen 
spielen sich ab! Außerirdische 
Monster belagern die bekanntesten 
Gebäude in ganz Deutschland und 
wollen die Herrschaft übemelimen. 
Die Großstädte Köln, München, 
Hamburg, Berlin und Frankfurt sind 
bereits in ihrer Hand. Wer soll uns 
retten? - Jetzt gibt's den abgefahre- 
nen Fnn-Shooter in den Original- 
schauplätzen Deutschlands im 
Handel! "Invasion Deutschland" - 
von DAVILEX. 




Invasion in 

SÄ^fceutschland 



Kölner Dom 

beset 

Köln - Nicht einmal vor dt___ 
Kölner Dom machen die Monster 

'"" ' ich andere Gebäude der 
._■ Innenstadt sind in ilirer 

lt. Doch noch ist nichts 

verloren! Retten Sie Deutschland 
vor der proßen Invasion! 




Spannende Ballerei in 
Originalgebäuden Deutschlands 



Geniale Spiel-Idee! Gab es so 
nach nie in Deutschland! 



15 spannende Levels in Berlin, 
Hamburg, München, Frankfurt & Köln 



Für DAVILEX das PC-Spiel des Jahres 2000! 



Viele knifflige Rätsel in packenden 
Abenteuern zu lösen 



Mega-Action und stundenlanger Spielspaß 



Der abgefahrenste Fun-Shooter 
des Jahres (KSK 12 Jahre) 




